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第1章 はじめに 
1.1. 映像制作の普及 
 近年、撮影機材や映像編集ソフトの簡便化、低価格化によって誰もが映像制作を簡単に
行なえるようになった。また、デジタルメディアの高度化、Facebook や YouTube などの
ソーシャルメディアの普及によって誰でも映像を発信、共有することが容易になった。こ
のように映像は見るだけのものではなく、制作し発信するメディアへと変化してきている。 
 五嶋(2013)は「若者達のポケットには『携帯電話』という強力な情報メディアツールが入
っています。撮影どころか録画編集までできる機能が装備され、世界中に発信できる時代
です。」（p.156）と述べている[1]。確かにスマートフォンやタブレット PC は手ぶれ補正機
能やオートフォーカス機能を有した高機能なカメラが搭載されており、映像編集アプリに
よる編集も可能である。今後、ますます映像制作は身近になり、映像で表現する能力が必
要になると考えられる。 
 
1.2. 学校教育と映像制作 
 平成 22 年度に改訂された中学校と高等学校（以下、中等教育）の学習指導要領において、
映像制作に関連する項目が追加された[2][3]。 
 中学校の学習指導要領では、技術・家庭の技術分野「情報に関する技術」の中で、デジ
タル作品の設計・制作について「メディアの特徴と利用法を知り制作品の設計ができるこ
と」、「多様なメディアを複合し、表現や発信ができること」の 2 つの指導内容が挙げられ
ている。 
 また、高等学校の学習指導要領では、情報科目の中に「表現メディアの編集と表現」の
項目が設けられ、「コンピュータによる表現メディアの編集と表現に関する知識と技術を習
得させ、実際に活用する能力と態度を育てる」ことが目標として掲げられている。この項
目では学習内容として「映像の編集と表現」が挙げられており、映像の特性や基礎知識の
習得など、実際に撮影機材を使い、企画から編集までの映像制作を行なうといった内容が
記載されている。 
 
1.3. 学校におけるタブレット PC 
 「教育分野における ICT 利活用推進のための情報通信技術面に関するガイドライン(手引
書)2013 小学校版」によれば、日本において 2013 年度より「安全安心な環境のもと、児童
生徒 1 人１台の情報端末による教育の本格展開の検討・推進」を実施するとしている[4]。
これにともない、総務省は平成 22 年度から小学校 10 校を対象に、全生徒に 1 人 1 台のタ
ブレット PC を配備するといった「フューチャースクール推進事業」を行なった。これらの
タブレット PC は、生徒が主体的に表現することや、生徒の学習成果を題材として学び合う
ことなどに用いられている。 
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 タブレット PC を 1 人 1 台持つことによって、学校と家庭の連携も可能になる。タブレ
ットPCを持ち帰ることでタブレットPCを用いた課題や宿題などの家庭学習も可能になる。 
 また、ICTを活用している授業を行っている教職員約 700人へのアンケートをもとに ICT
機器の技術的要件の整理が行なわれた。その中でタブレット PC の技術的要件の中には「カ
メラ機能を有すること」（p.92）も見られる。 
 インカメラ（タブレット PC の画面上部にあり自分を撮影するのに主に用いられるカメ
ラ）やアウトカメラ（画面外部にあり使用者が被写体を画面で確認しながら撮影できるカ
メラ）は授業や校外学習などで活用することができ、学習の自由度が増すために重要だと
されている。 
 
1.4. 映像制作学習プログラムの必要性 
 撮影機材や映像編集ソフトの簡便化・低価格化に伴い映像制作は簡便化し、ソーシャル
メディアの普及によって映像の配信、共有も容易になった。一方、中学校・高等学校の学
習指導要領にも映像制作に関する項目が設けられた。以上のことから今後、中等教育で行
なう映像制作学習プログラムの需要が高まると考えられる。 
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第2章 先行研究 
2.1. シネマワークショップ 
 映像制作を学ぶ学習プログラムの一つに「シネマワークショップ」がある。シネマワー
クショップは中学生や高校生を対象とし、本格的な映像制作を通じ映像表現を学ぶワーク
ショップである。 
 代表的なものに、神奈川県川崎市で行なわれているジュニア映画制作ワークショップ（主
催：NPO 法人 KAWASAKI アーツ・映画祭事務局）[5]や、東京都の中学生の映画塾（主催：
BumB 東京スポーツ文化会館）[6]、北海道札幌市で行なわれている子ども映画制作ワーク
ショップ（主催：NPO 法人北海道コミュニティシネマ札幌）[7]などが挙げられる。 
 シネマワークショップは、その開催期間の長さによって長期型と短期型に分けることが
できると考えられる。長期型と短期型を表 1 にまとめた。 
表 1 長期型と短期型のシネマワークショップ 
 長期型 短期型 
期間 20 日〜半年 2 時間〜半日 
参加性 
映像制作の全ての過程を体験 
チームで 1つの作品を制作 
撮影か編集のどちらかを体験 
先行事例 
ジュニア映画制作ワークショップ（川崎市）
中学生の映画塾（東京都） 
子ども映画制作ワークショップ（札幌市） 
まちの魅力を伝える映像制作ワークショッ
プ（横浜市）[8] 
iPhone、iPad を使った動画編集セミナ （ー東
京都）[9] 
メリット 
企画や絵コンテの書き方、撮影、編集
など映像制作の多くを学べる 
気軽に参加が可能 
興味を持つきっかけになる 
課題 拘束時間が長い 映像制作の十分な理解が得にくい 
 
 長期型は 20 日間から半年程度という長期間の中で本格的な映画制作を行ない、映像表現
を学ぶ。企画立案、撮影に必要な知識やカメラなどの機器操作、編集など映像制作の多く
の過程を体験し、映像制作についての深い理解を得ることが可能である。しかし、拘束時
間が長く、参加者・主催者ともに時間的な負担が大きい点が課題として挙げられる。 
 一方、短期型は 2 時間〜半日程度という短い時間の中で映像制作を学ぶ。多くは撮影あ
るいは編集のどちらかのみを体験するといったものである。時間的負担が小さく気軽に参
加でき、映像制作に興味をもつきっかけになるが、映像制作についての深い理解は得にく
い点が課題として挙げられる。 
 
2.2. 学校で行なわれている事例 
 日本映画大学や東京芸術大学映像学会など映像制作を学ぶ大学、学科は多数存在する。
これらは映像制作のプロを育成する目的でカリキュラムが組まれている。 
 一方、コミュニケーション能力の向上や、メディアリテラシーの向上などを目的として
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初等中等教育や高等教育で映像制作を取り入れた事例には以下のようなものがある。 
表 2 先行研究のまとめ 
団体 対象 期間 評価方法  
北海道大学 大学生 90 分間×14 回 参加者の主観評価,教員の観察 [10]
中部大学 大学生 15 回 参加者の主観評価 [11]
首都圏の小学校 小学生 45 分間×20 回 教員による主観評価 [12]
市立中学校 中学生 9 回 参加者のウェビングを比較 [13]
北海道大学 大学院生,社会人 4 時間 参加者の主観評価 [14]
 
 杉山・早岡（2009）は、大学 1 年生 40 名を対象に、科学技術コミュニケーションへの理
解、スキルの向上を目的とした授業「北海道大学の『今』を知る」を実施した[10]。この授
業は 90 分間×14 回で構成され、学生は取材のため大学内の研究室を訪問しインタビュー撮
影を行なった。制作は 5 人 1 グループで行なわれ、撮影にはコンパクトデジタルカメラ、
編集には Windows Movie Maker 及び iMovie を用いた。 
 近藤（2011）は大学生 39 名を対象に、メディアリテラシーを身につけることを目的とし
た授業「映像制作 D」を行なった[11]。学生は 15 回の授業の中で 7 分間のドキュメンタリ
ー番組をグループで制作する。2010 年度の作品テーマの例を以下に示す。 
 ・大手居酒屋チェーンの社内試食会を取材 
 ・大学生、専門学校生の路上ライブコンサートを取材 
 ・社交ダンスを子どもに広める活動を取材 
 菅・保崎（2009）は小学 5 年生 30 名を対象に、コミュニケーション力の育成、メディア
リテラシーの育成を目的とした授業「目指せ！ちびっこプロデューサー」を行なった[12]。
この授業は国語、社会、総合的な学習の時間の 3 教科にまたがり 45 分間×20 回で構成さ
れている。インタビュー、撮影に 5 回、編集に 6 回を費やし、児童たちは学校関係者や児
童にインタビューを行ないグループで 5 分間の作品を制作した。作品は発表会で保護者に
向けて上映された。 
 これらの事例ではいずれも学習者が企画、撮影、編集を体験し映像作品を制作する学習
プログラムである。しかし、実践するためには多くの時間を必要とする。中学校、高等学
校の学習指導要領にあるように技術の中の一単元として映像制作を取り入れることを想定
した場合、これらの事例よりもさらに短時間で実施可能な学習プログラムが必要だと考え
られる。 
 教科の単元の中で映像制作を行なった事例として伊勢崎（2011）の事例がある[13]。伊勢
崎は社会科の「身近な地域の調査」という単元の中に映像制作を取り入れ、9 時間で実践を
行なっている。中学 2 年生 28 名を対象としたこの授業で、生徒達は 4 班に分かれて地域の
水産物販売センターを取材した。 
 この事例では先の事例より学習プログラムの短期化が図られている。しかし、この事例
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では生徒達は編集を行なわない。生徒達は編集ノート（映像の尺、映像の順番、字幕や効
果の工夫を記入する）を書くにとどまり、実際の編集は教員が行なった。また、カメラ操
作の習得は授業外の昼休みや放課後に行なわれた。 
 更に短期化を図った事例に早岡・滝沢（2012）の事例がある[14]。早岡・滝沢は、大学
生・社会人 21 名を対象に 4 時間で基礎的な映像制作技術だけを効率的に学べる映像制作学
習プログラムを開発し実践した。技術的スキル習得を目的としたこの学習プログラムでは、
参加者はあらかじめ構図などが指定された「映像構成マニュアル」に沿って 2 人 1 組で撮
影・編集を行ない、2 分間程度のインタビュー映像を制作する。このプロセスから以下の表 
3 に示す 9 項目の習得を目指した（p.81）。 
表 3 学習項目[14] 
撮影の基礎 画面の変化 サイズ・アングル 
①編集を前提に取る ④移動ショット ⑦構図を決める 
②水平に撮る ⑤PAN を使う ⑧画面サイズを変える 
③実景を抑える ⑥ズームを使う ⑨アングルを変える 
 
 早岡・滝沢は 4 時間で映像制作の基礎的なスキルを学ぶことができたと述べている。し
かし、その学習内容は 1 つのカットをどう効果的に撮るかが中心であり、カットとカット
の組み合わせ（モンタージュ）にまでは言及していない。また、参加者の主観評価のみを
根拠としプログラムの有効性を示しており客観的な評価が行われていない。 
 
2.3. 先行事例の課題 
 松野（2012）が「実際に行なわれてきた映像制作教育は場所も種類も様々でモデル化さ
れたものは未だに見当たらない」（p.38）と指摘するように、映像制作に関する学校での
取り組みはいくつか存在するが、その学習内容や学習手法を実証した事例はほとんどみら
れず、中等教育のカリキュラムに導入可能な映像制作学習プログラムは未だ確立されてい
ない[15]。 
 学習指導要領にあるような技術科目の一単元として導入可能な、短期的な映像制作学習
プログラムの開発とその学習効果の実証が必要である。 
 
2.4. 従来の評価方法 
 映像制作学習プログラムの評価方法には、参加者・主演者・視聴者へ質問紙調査を行う
ものや、活動や作品を指導者または視聴者が評価するものがある。一方で、映像制作学習
プログラムの教育効果の測定の難しさを指摘する意見もある。 
 
2.4.1. 質問紙を用いた評価 
 塚本ら(2013)は、駿河台大学において行なわれた地域の魅力を紹介する 5 分間の情報番組
「み〜つけた」の制作を行なった大学 3,4 年生 24 名に対して質問紙調査を行い、教育効果
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の測定を行なった[1]。 
 質問紙に用いられた具体的な質問項目を以下に示す。これらの質問項目に対して「非常
にそう思う／だいたいそう思う／どちらとも言えない／あまりそう思わない／全くそう思
わない」の 5 件法で調査は行なわれた。 
① 達成感が味わえた 
② 物事を見るには多様な視点があることが分かった 
③ 取材協力者との交流が結構楽しかった 
④ 映像・音声・文字によるコミュニケーションの方法が分かった 
⑤ テレビの見方が変わった 
⑥ 番組制作を通じて地域理解が深まった 
 結果として、いずれの項目でも「非常にそう思う」「だいたいそう思う」が多く、映像制
作を行なうことで学生自身もこうした効果が実感できる実践になっていることが明らかに
なったと塚本らは述べている[1]。 
 武市(2012)は、大学 2 年生 46 名を対象にオープンキャンパスでのスタジオ番組の生放送
を実践した[16]。その後、実践を行なった 46 名と、映像制作を専攻するゼミ生 21 名、一
般学生 50 名（映像制作群 46+21 名と非映像制作群 50 名）に質問紙調査を行った。質問紙
調査では「映像制作活動によって開発される能力に関する 25 項目」（澤木ほか 2009 [17]）
を用い、それぞれ 5 件法で実施した。具体的な質問項目を表 4 に示す。 
 武市(2012)はこの 25 項目から 20 項目に絞り込み、分析を行なった。結果、「コミュニケ
ーション能力」「精神力、積極性」「集団作業を円滑に進める能力」について映像制作経験
者の方が有意に高い結果を示していることが明らかとなった[16]。 
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表 4 映像制作によって開発される能力 25 項目[17] 
積極性、精神力に関する因子 
 何かを始めたら最後までやり遂げることができる 
向上心がある 
度胸がある方だ 
忍耐力がある方だ 
責任感が強い 
自分を表現することに抵抗がない 
自分で作ったものを人前で発表することに抵抗が無い 
自分には自信がある 
自分の意見を主張できる 
制作者の視点に関する因子 
 テレビや映画をみていて、カメラワークが気になることがある 
 テレビや映画をみていて、カット割りが気になることがある 
 テレビや映画をみていて、映像のつなぎ方や構成が気になるところがある 
 テレビや映画をみるときに制作者の視点で見ることがある 
 綺麗な風景を見るとカメラアングルを考えることがある 
コミュニケーション能力に関する因子 
 人と話すのが苦にならない 
知らない人と気軽に会話できる 
人と合うのが苦にならない 
初対面の人に自分から積極的に話しかける 
物事を客観的、批判的に読み解く能力に関する因子 
 自分とは異なる多用な見方や意見を理解できる 
他人とは違う意見を持つことは大切だ 
テレビや映画をみていて、テロップや音楽などの効果が気になることがある 
テレビ番組を批評することがある 
集団で作業を円滑に進める能力に関する因子 
 集団で作業することに抵抗がない 
集団で１つのことをやり遂げるのが好きだ 
他人からの自分の評価や意見が気になる 
人に会うのが苦にならない 
 
2.4.2. 指導者が参加者の活動を評価 
 菅・保崎(2009)は、小学 5 年生 30 名を対象に映像制作学習を行なった[12]。「保護者に、
映像メディアで、学校の何かを伝える」をテーマとし、国語、社会科、総合の 3 教科を横
断的な視点で捉えた学習活動であった。 
 生徒の活動を評価するため、生徒達の「インタビュー活動」と「編集」についてあらか
じめ評価規準を設けて、それぞれに 3 段階の基準を定めた。その基準に従い教員が主観で
評価を行った。評価規準と 3 段階の基準を表 5、表 6 に示す。 
 この方法に対して、菅らは教師の主観的な評価に依存しているとし、より客観的な評価
の必要であると述べている。 
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表 5 児童に対するインタビュー活動での評価[12] 
評価 
規準 
 質問に対して相手の答えを予測し、それに対する質問も考え、相手の答えを引き出
すための準備ができている 
基準 
3 質問に対する予測が複数記されており、それに対する質問も書いている 
2 質問に対する予想が 1 つ以上記載されている 
1 質問に対する予想が記述されていない 
評価 
規準 
 相手へのアポイントメントでは，インタビューを協力頂いたことに感謝し，相手に
対して失礼のない配慮や接し方ができる 
基準 
3 相手へ気を配りながら丁寧な言葉遣いで依頼している 
2 丁寧な言葉遣いで依頼している 
1 アポイントメントをしない 
評価 
規準  ビデオカメラ，三脚を正しく操作することができる 
基準 
3 三脚を使って機材を丁寧に扱い、正しく操作している 
2 三脚を使い、正しく操作している 
1 正しく操作できない。わからないことを質問しない 
評価 
規準  インタビューでは相手の目を見て、適切な姿勢で質問することができる 
基準 
3 背筋を伸ばし正しい姿勢で相手の目を見て、はっきりした口調で質問している 
2 相手の目を見て聞こえる声で質問している 
1 相手の目を見ず、小さい声で質問している 
評価 
規準 
 準備したことをもとに，適切なことば遣いで、自分たちが知りたい内容を聞き出す
ことができる 
基準 
3 敬語を上手に使い、知りたい内容を聞き出すことができている 
2 敬語を使い、知りたい内容をどうにか間き出すことができている 
1 知りたい内容を聞けずにインタビューを終えてしまった 
評価 
規準  相手の話を伺い、それに関連した質問を投げかけて話の内容を広げることができる 
基準 
3 丁寧な姿勢で相手の話を伺い、それに対する自分の感想も交えて上手に対話して
いる 
2 相手の話を聞き、それに関連した質問をしている 
1 相手の話を開いてはいるが、うまく対話できていない 
評価 
規準  みんなで意見を出し合って楽しく、協力して撮影することができる 
基準 
3 中心になって話し合いに参加し、担当した役割に責任を持って取り組んでいる 
2 話し合いに参加し、担当した役割に真面目に取り組んでいる 
1 話し合いに参加しなかったり、役割もしっかりと果たせない 
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表 6 児童に対する編集活動での評価[12] 
評価 
規準  映像を客観的に受け手として振り返ることができる 
基準 
3 被写体の姿勢を声や表情、ことば遣いなどいろんな角度から観察、分析している 
2 被写体の姿勢を声や表情、ことば遣いで少なくとも 1 つの視点から観察している 
1 自分たちの映像を振り返るという姿勢で観察できていない 
評価 
規準  絵コンテを参考に、映像を並び替えることができる 
基準 
3 絵コンテを参考に、一度映像を適切に並び替え、さらに順序やつながりを考慮し
た上で取り組んでいる 
2 絵コンテを参考に、一度映像を適切に並び替え、さらに工夫しようと取り組んで
いる 
1 絵コンテを見ず、一度並び替えをして見直さない。 
評価 
規準  話し合いながら不要な部分を判断し、カットすることができる 
基準 
3 不要な部分を理由と共に積極的に指摘し、カットしている 
2 不要な部分を指摘し、カットしている 
1 不要な部分の選択ができない 
評価 
規準 
 学生インストラクターの助言を積極的に聞き入れ、グループで協力して編集に取り
組んでいる 
基準 
3 学生の助言に真剣に耳を傾け、わからないことは積極的に質問し、自分の意見だ
けではなくグループの意見をしっかり聞き入れて取り組めている 
2 学生の助言を聞き、自分の意見をしっかりとグループのみんなに伝えることがで
きる 
1 自分から積極的に動くことができない 
評価 
規準  受け手のことを考えて、送り手として工夫しながら映像で表現することができる 
基準 
3 保護者(受け手)のことを意識したコメントや感想が頻繁に見られる 
2 保護者(受け手)のことを意識したコメントがときどき見られる 
1 保護者(受け手)のことを意識したコメントが見られない 
 
 五嶋ら(2013)は、大学で 1 分間の映像を制作する授業実践を行なっている[1]。授業にお
ける成績評価は提出資料や出欠などでの評価で通常の大学の授業と大きく変わらないが、
作品に対しては表 7 に示す項目を使用して点数をつけ評価を行っている。 
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表 7 作品の評価項目[1] 
“One Minute Video” 授業評価シート 
Pre-Production Production Post-Production 評価 
企画テーマ 構成内容 メッセージ性 撮影手法 協調性 編集手法 音声・音楽 著作権 総合点 評価 
10 10 15 15 15 15 10 10 100  
企画・発想
に対して、
ていねいな
下調べを行
い、刺激的
で興味深
く、 国際的
に理解でき
るテーマと
したか？ 
1 分間とい
う時間軸に
おいて、表
現できる内
容であり、
作品制作と
して実現性
のある内容
であるか？ 
異文化、異
言語地域の
人々にも理
解され、社
会的な価値
のある内容
であるか？ 
カメラアン
グル、撮影
手法等に工
夫があり、
視聴者の興
味を抱く映
像素材とな
っている
か？ 
自分の企画
に他者の理
解を求め、
撮影、録音
等で協調性
を尊重して
制作作業に
携わった
か？ 
映像編集に
おける構成、
効果などに
工夫を凝ら
し、ていねい
な編集を行
い、視聴者に
伝わる編集
となってい
るか？ 
視覚情報と
しての S 
E(効果音)、
BGM(音楽)
等を効果的
な活用し工
夫がなされ
ているか？
映像および
音声におい
て、著作権、
肖像権、音楽
著作権など
に配慮し、制
作活動を行
ったか？ 
100点満点中の評価合計点
 
単位評価 
S: 90-10 
A: 80-90 
B: 70-80 
C: 60-70 
D: 60 以下
 
2.4.3. 視聴者が作品を評価 
 稲葉(2013)は、大学生を対象にワークショップ「自分をアピールする 30 秒 CM の映像制
作」を実施し 15 名が作品制作を行なった[18]。そして、作品の提出と同時に「何を伝えた
かったか（テーマ）」を具体的に記述したシートを提出させた。 
 制作者の意図したテーマは伝えずに鑑賞会を実施し、観賞後に「制作者が何を伝えたか
ったのか（自由記述）」と「制作者のテーマが伝わったのか（5 段階）」の評価を鑑賞者に求
めた。 
 結果、15 作品中 7 作品に制作者の意図したテーマと鑑賞者の感じたテーマに差異が見ら
れた。一方で「制作者のテーマが伝わったのか」については平均 4.3 と高得点であった。 
 
2.5. 映像制作学習プログラムの評価の困難さ 
 近藤（2001）は映像制作学習において「何をもって映像構成力が育成されたとするか」
を示すことは困難であると述べている[19]。その理由として 
① 映像にはある程度決まった文法や作法の他に、文体という制作者個別の感性による要素
が含まれること 
② 視聴者の経験によっても映像の伝わり方が違うこと 
の 2 点を挙げている。文体とは「同じことを表現してもディレクターによって異なる表現
の特徴」だとしている。 
 また、伊藤・増田(2004)は、「映像制作という共同作業では学習者の体験が平準化しにく
く（中略）教育効果を測定することも容易ではない」と述べ、映像制作学習プログラムの
教育効果測定の難しさを指摘している[20]。 
 星田（2004）は、フジテレビと TBS のプロデューサー・ディレクターそれぞれ 3 名に 2
本の完成作品を見せたところ、評価が真逆になり「プロレベルでも『完全なひとつの体系
に基づく評価基準』は少なくとも映像作品にはないことを示唆している」(p.15)と述べてい
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る[21]。 
 このように映像制作学習プログラムにおいて、その教育効果の測定、作品の評価は未だ
確立されていない。 
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第3章 理論  
3.1. 研究目的 
 本研究では、中等教育のカリキュラムに導入可能な短期型の映像制作学習プログラムの
開発及び、映像制作学習プログラムで利用可能な教材の開発を目的とする。 
 
3.2. 体験性の向上 
 実際に機材を使用し体験の中で試行錯誤していくことが、映像制作の学習効果の向上に
つながる。そこで本研究では近年、学校教育にも普及し始めたタブレット PC に着目し体験
性の向上を図る。 
 1 人 1 台、タブレット PC を用いて映像制作を行うことで、グループ形式の映像制作とは
異なり、機材に触れている時間の割合が拡大する。また、タブレット PC を持ち帰ることで
家庭での学習も可能となる。これらによって体験性の向上を図ることができる。 
 伊藤・増田（2004）は、フィルムではなくビデオで映像を制作するようになったことで
作業効率が上がり「その余力をより映像表現そのもの、教育そのものに向けることができ
る」（p.60）と述べている[20]。タブレット PC での撮影・編集が簡便化されたことによっ
てフィルムからビデオへの変化のように余力が生み出され、より体験に時間を割くことが
できると考えられる。 
 
3.3. 開発方法 
 提案する映像制作学習プログラムの開発方法を述べる。本研究で提案する学習プログラ
ムを開発するにあたり、述べ 9 回の映像制作学習プログラムの実践を行なった。これらの
実践をもとに、学習方法を選定し中等教育に導入可能な短期型の映像制作学習プログラム
の設計を行った。第 1 回~第 9 回の映像制作学習プログラムについて述べる。 
 
3.3.1. 第 1 回～第 9 回の映像制作学習プログラムの概要 
 第 1 回～第 9 回の映像制作学習プログラムでは、映像制作学習プログラムの課題の整理
や進行手順、学習方法、学習項目の開発を行なった。 
 2 名～9 名の実験協力者を対象として、映像制作学習プログラムを試行し、その評価を通
じてプログラムの改善を重ねた。主な学習プログラムの構成要素の変化を表 8 に示す。第
1 回～第 9 回の実践ではいずれも、参加者 1 人につき 1 作品を制作した。 
 映像制作学習プログラムではそれぞれ 2～6 名のファシリテーターが参加した。解説や編
集を行なう会場として、筑波大学春日エリアにあるクリエイティブメディアラボラトリー
を利用した。第 3 回の実践のみ茨城県つくば市にある茗渓学園の第 3AVE 室を利用した。 
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3.3.2. 機材 
 撮影、編集には iPad Retina ディスプレイモデル（Apple 社）を用いた。編集には映像編
集アプリ iMovie（Apple 社,500 円）を用いた。 
 iPad の動画用カメラは、1080pHD 撮影、レンズの焦点距離は 35mm 換算で 40mm であ
り、手振れ補正、裏面照射の機能を持ち、今回の映像制作学習プログラムで使用する上で
十分な機能を有する。 
 iOS に対応した映像編集アプリは複数配信されている。例えば Cute CUT Pro（YU BO, 
600 円）や Pinnacle Studio（Corel Inc., 1300 円）などの映像編集アプリは iMovie と同等
の機能を有している。本研究では、最も操作が簡単であり、本学習プログラムを行なうの
に十分な機能を有する iMovie を使用する。 
 
3.3.3. ファシリテーター 
 ファシリテーターの役割は、進行を行なうチーフファシリテーター、質問への回答や雰
囲気作り、出演をするフロアファシリテーター、記録や全体の把握を行うバックファシリ
テーターの 3 種類に分類した。チーフファシリテーターは、映像制作経験を 4 年以上有す
る者が務めた。チーフファシリテーター、フロアファシリテーターは事前に機材やアプリ
ケーションの使用方法を習得した。 
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表 8 学習プログラムの構成要素の変化 
 第 1 回 第 2 回 第 3 回 第 4,5,6 回 第 7,8,9 回
日数 1 日間 1 日間 1 日間 ★2 日間 ★4 日間※2
時間 5 時間 45 分 4 時間 16 分 4 時間 51 分 6 時間 ★2 時間 
参加者 人数 4 名 2 名 4 名 3名,4名,3名 5名,5名,9名
ファシリテー
ター 
人数 4 名 2 名 6 名 5 名 ★3 名
役割 進行,記録 進行,記録, 
★出演 
進行,記録, 
出演 
進行,記録, 
出演 ★進行、記録
作品の内容 
ジャンル バラエティ ドラマ ドラマ ★ドキュメ
ンタリー 
ドキュメン
タリー 
テーマ 色を探し 
レポート 
ミニドラマ
(30 秒) 
ミニドラマ 
(60 秒) 
キャンパス
紹介 beautiful 
台本 
○ 
冒頭と締
めのみ 
○ 
○
★アップの 
工夫 
× × 
学習方法
サンプルムービー ○ ○ ○ ○  ○※2 
企画の実施 ×  ★○ ○ ○ ○ 
プレ作品制作 × × ×  ★○  ○※2 
撮影・編集体験 × × ×  ★○  ○※2 
映像分析体験 × × ×  ★○  ○※2 
ロケハン・企画(課外) × × ×  ★○ × 
撮影(課外) × × × ×  ★○ 
学習項目
 
機器操作 ○ ○ ○ ○ ○ 
フィックス撮影 ○ ○ ○ ○  ○※2 
ショットサイズの種類 ○ ○ ○ ○  ○※2 
ロングとアップを 
バランスよく使用 ○ ○ ○ ○  ○※2 
構図 × ○ ○ ○  ○※2 
状況説明カット × × ○  ○※1  ○※2 
被写体の整理(画作り) × × ○ ○  ○※2 
アップショットの効果 × × × ○  ○※2 
パン × × ×  ○※1  ○※2 
時間の省略 × × × ○  ○※2 
カットの連続性 × × × ×  ○※2 
カットの関係性 × × × ×  ○※2 
主な変更点に★マークを付けた。 ※1 / 第 6 回では実施なし ※2 / 第 9 回では実施なし 
 
3.3.4. 第 1 回映像制作学習プログラム 
 1 日間（5 時間）で行なう映像制作学習プログラムの概形の検討を大きな目的として実践
を行なった。映像制作学習プログラムの概要を表 9 に示す。 
表 9 第 1 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2012 年 9 月 8 日 時間×日数 5時間 45 分×1 日間 
参加者 4 名（男性 1 名,女性 3 名） 対象 大学生
作品のジャンル バラエティ テーマ 色を探し紹介する 
ファシリテーター 4 名 
 
 第 1 回映像制作学習プログラムでは、ジャンルをバラエティとした。これは、iMovie の
持つナレーション収録の容易さと豊富な効果音を活かそうと考えたためである。具体的に
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は「Color Hunter」という指定された色をキャンパス内から探し紹介するバラエティ作品
の制作を行なった。作品冒頭と最後のみの台本を制作し、本編は参加者に委ねた。 
 5 時間の中で参加者は学習、撮影、編集、上映会を行なった。大まかなプログラムを表 10
に示す。 
 早岡・滝沢（2012）が「映像を知るには、映像による解説が最も適している」（p.81）
と述べるように、映像文法の学習時にはサンプルムービーを交えて説明を行なった[14]。ア
ップショットのみで構成した映像と、ロングショットのみで構成した映像を見せてアップ
ショットとロングショットをバランス良く使うことを促した。 
 企画を行なわず、まず撮影を行い、その後に編集を行なう制作フローが日常生活で経験
する映像制作の制作フローに近いと考え、今回は事前に企画を行なわなかった。参加者に
は、撮影しながら企画を考えるように促した。 
 撮影は参加者が 2 人組になって行い、撮影と出演を交代で担当した。 
表 10 第 1 回タイムスケジュール 
 
図 1 第 1 回の様子 
 
 
 
 
 
 
3.3.4.1. 発見された課題 
 第 1 回映像制作学習プログラムでは、全員が作品を完成させるにまで至った。しかし、
事前に企画を行なわなかったことで、作品の面白さが撮影時の驚きや発見などのハプニン
グや、出演者のキャラクターによるものになってしまった。自由に動く人物を撮影するこ
とは難しく作品内で何を映したいのかわからず、制作者の意図が伝わりにくい映像も見受
けられた。「2.2. 学校で行なわれている事例」でも述べられているように映像制作学習プロ
グラムでは企画を含む一連の流れを経験することが重要である。 
 
3.3.5. 第 2 回映像制作学習プログラム 
 フィクション作品を制作する映像制作学習プログラムの知見を得るために実施した。映
像制作学習プログラムの概要を表 11 に示す。 
内容 時間(分) 
オリエンテーション 5 
自己紹介 7 
iPad での撮影方法説明 10 
撮影の練習 43 
映像文法の講習 13 
iMovie 機能説明・題材説明 15 
撮影 1 人目 
87 
撮影 2 人目 
休憩 5 
編集方法レクチャー 20 
編集 85 
発表会 23 
ふりかえり 32 
終了 5 時間 45 分
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表 11 第 2 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2012 年 9 月 22 日 時間×日数 4 時間 16 分×1 日間 
参加者 2 名（女性 2 名） 対象 大学生
作品のジャンル ドラマ 
テーマ 一攫千金！(30 秒程度) 
ファシリテーター 2 名 出演：2 名 
 
 第 2 回映像制作学習プログラムでは、約 30 秒のミニドラマの制作を行なった。「一攫千
金！」というタイトルで、出演者 2 名で制作可能な台本を制作し使用した。第 1 回の課題
を改善するため、企画を実施した。企画では、事前にどんなカットを撮影するかを絵コン
テにまとめた。 
 撮影時には、ファシリテーターが出演も務め、参加者とファシリテーター1 名ずつが役者
を担当し、撮影を交代しながら行なった。大まかなプログラムを表 12 に示す。 
表 12 第 2 回タイムスケジュール 
 
図 2 第 2 回の様子 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.3.5.1. 発見された課題 
 第 2 回映像制作学習プログラムは予定していた時間より早く終了した。撮影・編集にも
十分な時間を使うことができた。これは、脚本が短かったからだと考えられる。 
 一方で、参加者の完成作品にアップショットがみられなかった。参加者からは「台本を
読んでアップショットが必要だとは思わなかった」という声が聞かれた。台本に工夫が必
要だということが示唆された。 
 
3.3.6. 第 3 回映像制作学習プログラム 
 台本を単に映像化するだけでなく、構図や状況説明カット、被写体の整理(画作り)などの
内容 時間(分)
オリエンテーション 3
自己紹介・事前アンケート記入 9
iPad での撮影方法説明 4
撮影練習 16
脚本配布・映像文法講習 7
iMovie 機能説明 5
休憩 10
（昼食） （48）
企画・絵コンテ作成 31
撮影 1 人目 32 
撮影 2 人目 
休憩 7
編集方法レクチャー 18
編集 77
休憩 12
発表会 15
ふりかえり 10
終了 4 時間 16 分
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学習項目を活かした作品制作を目的として高校生を対象に映像制作学習プログラムを実施
した。映像制作学習プログラムの概要を表 13 に示す。 
表 13 第 3 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2012 年 10 月 6 日 時間×日数 4 時間 51 分×1 日間 
参加者 4 名（男性 1 名,女性 3 名） 対象 高校生,情報科の教員 
作品のジャンル ドラマ 
テーマ まさかの勉強法(60 秒程度) 
ファシリテーター 4 名 出演者 2 名 
 
  第 3 回映像制作学習プログラムは、つくば市の茗渓学園にて高校生を対象に 60 秒程度
のミニドラマ「まさかの勉強法」の制作を行なった。第 2 回の反省を活かし、アップショ
ットを活かせる台本を作成した。「困った表情をする」といったト書きの追加や、「実は…」
と台詞のタメを作る場面を設けた。 
 撮影場所を校内全域とし、企画の中で撮影場所を探す「ロケーションハンティング（ロ
ケハン）」を実施した。撮影は参加者 2 名にファシリテーター1 名を加えた 3 人 1 組で交代
しながら行なった。大まかなプログラムを表 14 に示す。 
表 14 第 3 回タイムスケジュール 
 
図 3 第 3 回の様子 
 
 
 
 
 
 
 
3.3.6.1. 発見された課題 
 台本の改善は成功し完成作品にアップショットが見られた。しかし、学習した「構図」
や「被写体の整理(画作り)」は完成作品に見られなかった。また、時間が不足し、BGM の
解説まで至らなかった。 
 撮影時間が短いために参加者に余裕がなく、撮影時の試行錯誤が阻害されていると考え
られる。また、資料と口頭の解説だけでは、学習項目の定着が不十分であり、体験等を交
えた学習が必要だと考えられる。 
 
内容 時間(分)
オリエンテーション 2
自己紹介・事前アンケート記入 9
iPad での撮影方法説明 4
撮影練習 15
脚本配布・映像文法レクチャー 14
iMovie 機能説明 2
企画/ロケハン・絵コンテ作成 75
（昼食） （50）
撮影 1 人目 90 
撮影 2 人目 
編集方法レクチャー 10
編集 50
発表会 10
ふりかえり 10
終了 4 時間 51 分
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3.3.7. 第 4,5,6 回映像制作学習プログラム 
3.3.7.1. 第 4 回映像制作学習プログラム 
 第 3 回までの課題をもとに、第 4 回では学習プログラムを 2 日間に拡大した。映像制作
学習プログラムの概要を表 15 に示す。 
表 15 第 4 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2012 年 11 月 3,10 日 時間×日数 5 時間 33 分,6 時間 2 分の 2 日間
参加者 3 名（男性 3 名） 課外活動 1 回 (6 日間) 
作品のジャンル ドキュメンタリー 対象 大学生
ファシリテーター 4 名 テーマ キャンパス紹介 
 
 学習プログラムを 2 日間にしたことで活動時間の拡大を図ることができ、また課外活動
の導入が可能となったため、第 4 回では「撮影・編集体験」「プレ作品制作」「映像分析体
験」「課外活動」の 4 つの学習方法を新たに導入した。また、作品のジャンルをドキュメン
タリーに変更した。大まかなプログラムを表 16 に示す。 
表 16 第 4 回タイムスケジュール 
 内容 時間(分)   時間(分) 
一日目
 
オリエンテーション 7 
二
日
目
オリエンテーション 6 
事前アンケート記入 6 計画見直し 16 
プレ作品についての説明 5 撮影 90 
プレ作品の撮影 30 （昼食） （40） 
編集方法説明 13 撮影 55 
休憩 7 編集 85 
プレ作品編集 55 休憩 5 
（昼食） （55） 中間発表 10 
プレ作品の上映会 13 仕上げ 35 
プレ作品の相互評価 102 書き出し・休憩 10 
作品についての説明 5 上映会 30 
作品の企画 75 ふりかえり 20 
ふりかえり 15 終了 6時間 2分 
1 日目終了 5 時間 33 分  合計 11 時間 35 分  
 
 
図 4 第 4 回の様子 1 
 
図 5 第 4 回の様子 2 
 
3.3.7.2. 撮影・編集体験 
 活動時間が拡大したことにより、体験の中での気づき・試行錯誤を学習に結びつけられ
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るようなプログラムを設計することが可能になった。そこで、第 4 回ではあらかじめ用意
した 4 カット程度の絵コンテを使い撮影を体験する「撮影体験」と、自らが撮影した素材
で編集を行なう「編集体験」を導入した。参加者は撮影体験、編集体験を通じてプレ作品
を制作した。 
 
3.3.7.3. プレ作品制作 
 編集体験、撮影体験を通して練習作品（以下、プレ作品）制作を行なうことで、学習プ
ログラム内で 2 回、作品制作を行なうことが可能となった。西貝（2010）は「参加者自身
が制作したVTRを教材にして参加者に気付きを促したことで良好な結果が得られたと推測
できる」（p.53）と述べており、参加者が制作した作品を学習の中に取り入れることで学
習内容の定着を促進できると考えられる[22]。 
 プレ作品の内容は、学習プログラムの会場を題材とした 4 カットで構成される紹介映像
「クリラボはどうですか？」である。4 カットの構成は事前に運営側で用意した。この作品
は状況説明カットやパンニング、人物の撮影、被写体の整理、音声の収録といった学習項
目において教材として参照できるように考慮した。 
 
3.3.7.4. 映像分析体験 
 遠西・西尾（2011）は「学習者間で評価を行うことで、自己評価に比べ客観的な評価を
得ることができる点や、他の学習者の作品を評価することになり、自らの作品を見直す機
会が得られるなどの効果がある」（p.33）と述べており、プレ作品に対して参加者同士で
意見を述べ合う「相互分析」を行なうことでも多くの気づきを得ることができると考えら
れる[23]。そこで、第 4 回では、プレ作品を鑑賞し、参加者同士「良い点」や「改善点」を
述べ合った。 
 
3.3.7.5. 課外活動 
 1日目と2日目の間の期間を利用して、宿題や課題のような学習プログラム外での活動（以
下、課外活動）が可能になった。そのため学習プログラムの時間外に撮影場所を探す「ロ
ケーションハンティング（ロケハン）」をしてくることと、作品の構成を考える 2 つの課題
を出すことができた。 
 
3.3.7.6. ジャンルの変更 
 作品のジャンルをドラマからドキュメンタリーに変更し、テーマを「キャンパスのオス
スメポイント紹介」とした。これは、映像制作能力の実際の利用シーンを考えたとき、ド
ラマ等の創作よりも「キャンパス紹介」のように事実を伝える作品の方が多いと考えられ
るためである。ドキュメンタリーに変更したことで出演者 2 名という制約がなくなったた
め、交互に撮影するのではなく、参加者が平行して撮影を行えるようになった。出演者が
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必要な場合はファシリテーターが対応した。 
 
3.3.7.7. 第 5,6 回映像制作学習プログラムについて 
 第 5 回、第 6 回映像制作学習プログラムは、第 4 回と同様のプログラムで実施した。第 5
回の概要を表 17、第 6 回の概要を表 18 に示す。 
 第 6 回は「状況説明カット」と「アップショット」に関しての説明を強化して行なった。
第 5 回、第 6 回ともに参加者全員が作品を完成させるに至り、かつ、第 6 回の参加者は「状
況説明カット」と「アップショット」をより意識した作品を制作した。 
表 17 第 5 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2012 年 12 月 8,15 日 時間×回数 5 時間 55 分,5 時間 50 分の 2 回
参加者 4 名（男性 1 名,女性 3 名） 課外活動 1 回 (6 日間) 
作品のジャンル ドキュメンタリー 対象 大学生
ファシリテーター 5 名 テーマ キャンパス紹介 
 
表 18 第 6 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2012 年 12 月 9,16 日 時間×回数 5 時間 55 分,5 時間 50 分の 2 回 
参加者 3 名（男性 1 名,女性 2 名） 課外活動 1 回 (6 日間) 
作品のジャンル ドキュメンタリー 対象 大学生
ファシリテーター 5 名 テーマ キャンパス紹介 
 
3.3.7.8. 発見された課題 
 第 4,5,6 回と 2 日間で行なう学習プログラムを 3 回実施した。制作に十分な時間を使うこ
とができ、「撮影・編集体験」「プレ作品制作」「映像分析体験」を通じて、参加者は試行錯
誤の中で学習項目を活かして制作を行なうことができた。 
 しかし、中等教育のカリキュラムに導入するには時間の改変を行なう必要がある。 
 
3.3.8. 第 7,8,9 回映像制作学習プログラム 
3.3.8.1. 第 7 回映像制作学習プログラム 
 第 7 回では、技術科目等の 50 分間の授業を 2 時限連続で実施しそれを数週行なうことを
想定し、2 時間×4 回で映像制作学習プログラムを実施した。プログラムの概要を表 19 に
示す。 
表 19 第 7 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2013 年 6 月 3,6,10,13 日 時間×回数 2 時間×4 回 
参加者 5 名（男性 4 名,女性 1 名） 課外活動 3 回 (2→3→2 日間) 
作品のジャンル ドキュメンタリー 対象 大学生
ファシリテーター 4 名 テーマ beautiful 
 
 第 4,5,6 回で実施した 6 時間×2 日間の映像制作学習プログラムの内容は次の 3 種類に大
別することができること考えられる。 
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①参加者が他の参加者やファシリテーターと恊働する時間 
②学習項目の講習の時間 
③自分で考える・制作する時間 
 ③自分で考える時間・制作する時間という個人作業の時間を課外活動化することで学習
プログラムの短縮化を図ることが可能だと考えられる。そのため、第 7 回映像制作学習プ
ログラムではタブレット PC を参加者に貸与し、撮影を課外活動で行なうように設計した。 
 撮影を課外活動にすることで、作品制作の時間的な制約や空間的な制約がなくなり、テ
ーマ・題材の拡大にもつながる。また、第 4,5,6 回では参加者の人数だけ必要であったファ
シリテーターが不要となる。 
 また、第 7 回では作品時間を 1~2 分程度にするよう条件を課した。これは、作品時間を
短く設定することで撮影する素材の量が少なくなり、編集の量も応じて少なくなることか
らプログラムを短縮することができると考えたためである。 
 第 7 回では「beautiful」をテーマとして作品制作を行なった。大まかなプログラムを表 20
に示す。 
 1 日目に参加者は、編集体験、撮影体験、練習作品の鑑賞を通して基本的な機材の使い方
を習得した。1 日目終了後の課外活動では「美しさ」をテーマに 30 秒程度のプレ作品を制
作する課題を行なった。 
 2 日目にはプレ作品をもとに映像文法を学び、企画を立てた。2 日目終了後の課外活動で
は企画をもとに「beautiful」をテーマとした作品制作を行なった。 
 3 日目には制作中の作品の中間発表を行ない、相互分析を行なった。3 日目終了後の課外
活動では追加撮影を行なった。 
 4 日目には作品の仕上げを行ない、上映会を行った。 
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表 20 第 7 回タイムスケジュール 
 内容 時間(分)  時間(分) 
一日目
 
オリエンテーション 11 
二
日
目
オリエンテーション 1 
編集体験 20 プレ作品上映会 16 
カメラの使い方講習 4 映像文法の講習 26 
撮影体験 
(一人当たり 16.5 分) 33 パンニングの練習 13 
休憩 7 人物の撮影練習 13 
練習作品の編集 21 企画に関する講習 12 
書き出し 3 企画を考える 13 
上映会 7 企画をプレゼン 8 
振り返り 5 休憩 9 
1 日目 終了 1 時間 51 分 パンニング・人物の BEST SHOT 上映会 7 
   振り返り 4 
  2 日目 終了 2時間 2分 
    
 
 内容 時間(分)  時間(分) 
三日目
 
オリエンテーション 5 
四
日
目
オリエンテーション 5 
粗編の上映会 19 編集 86 
企画シートへ企画をまと
める 7 上映会 14 
作品への相互分析 32 映像文法の補足講習 4 
休憩 7 アンケート記入 20 
iMovie 応用編レクチャー 12 再度の上映会 25 
編集 15 まとめ 7 
オリエンテーション 10 4 日目終了 2 時間 41 分 
3 日目終了 1 時間 47 分  
 
3.3.8.2. 第 8,9 回映像制作学習プログラム 
 第 8 回は、第 7 回の内容に更に 3 つの映像文法を加えた内容で実施した。第 9 回は 2 時
間×2 日間の中で、映像表現についての学習項目を全て削減し、カメラ、編集アプリの操作
法のみを習得し映像制作を行なった。第 8 回の概要を表 21、第９回の概要を表 22 に示す。 
表 21 第 8 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2013 年 6 月 4,7,11,14 日 時間×回数 2 時間×4 回 
参加者 5 名（男性 2 名,女性 3 名） 課外活動 3 回 (2→3→2 日間) 
作品のジャンル ドキュメンタリー 対象 大学生
ファシリテーター 4 名 テーマ beautiful 
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表 22 第 9 回映像制作学習プログラムの実施概要 
開催時期 2013 年 9 月 2,5 日 時間×回数 2 時間×2 回 
参加者 5 名（男性 2 名,女性 7 名） 課外活動 1 回 (2 日間) 
作品のジャンル ドキュメンタリー 対象 大学生
ファシリテーター 4 名 テーマ beautiful 
 
3.4. 学習項目の選定 
 映像制作に関する書籍はプロ向けの専門書から初学者向けの入門書まで多数存在する。
しかし、これらの書籍は記載されている学習項目が多く、映像制作学習プログラムの教科
書としてそのまま用いることはできない。 
 そこで本研究では、映像制作学習プログラムで利用可能な教材の開発を行なった。本研
究ではこの教材をテキストと呼ぶ。テキストの制作は文献調査と、学習プログラムの実践
からの気づきをもとに行なった。 
 
3.4.1. 文献調査 
 入手可能な映像制作に関するプロ向けの専門書や初学者向けの入門書など、のべ 21 冊か
ら「個人制作」「事実の記録」に着目して 101 の学習項目を選出した（表 23）。 
 個人制作に着目したことで、監督法などのグループ制作のための学習項目、キャスティ
ングなどのフィクション作品を制作する際の学習項目は除外された。一方で、事実を記録
するために重要な When、Where、Who、What を示す映像（状況説明映像）の利用や、ア
ップショットやロングショット等のサイズを変えた映像の利用に関する学習項目を選出し
た。また、映像制作を学習する上で不可欠なモンタージュ、カット割りなどのカットとカ
ットを組み合わせることに関する学習項目も選出した。 
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表 23 映像制作に関する書籍 
著者 書籍名 発行年 
三才ブックス ものすごくわかりやすいビデオ編集の本 2013 [24]
富野由悠季 映像の原則:ビギナーからプロまでのコンテ主義 改訂版 2011 [25]
藍河兼一 映像演出の教科書:シナリオと絵コンテを読み解いて学ぶ 2011 [26]
樫原辰郎, 角田亮 iPhone で誰でも映画ができる本 2011 [27]
板屋緑, 篠原規行監修 映像表現のプロセス 2010 [28]
岡村征夫 映像編集入門:動画を自在に操るコツ 2010 [29]
トムソン・カノープス
株式会社(edius.jp 作成
チーム)著, ビデオサロ
ン編集部編著 
映像制作ハンドブック:映像に関わるすべてのクリエイター
の必読書 2009 [30]
宮田一乗監修, 映像情
報メディア学会編 よくわかる映像コンテンツ制作入門 2009 [31]
白石草 ゼロから始めるドキュメンタリー制作:ビデオカメラでいこ
う 2008 [32]
久保田賢一編著, 中橋
雄, 岩崎千晶著 
映像メディアのつくり方:情報発信者のための制作ワークシ
ョップ 2008 [33]
一条真人 これからはじめるデジタルビデオカメラの本 2008 [34]
井上秀明 図解だからわかりやすい映像編集の教科書 2007 [35]
山登義明 ドキュメンタリーを作る:テレビ番組制作・授業と実践 2006 [36]
西村安弘編著 デジカメとパソコンで出来る映画製作ワークショップ 2006 [37]
西村雄一郎 一人でもできる映画の撮り方 2003 [38]
J・オーモン, A・ベルガ
ラ, M・マリー, M・ヴ
ェルネ 
映画理論講義:映像の理解と探求のために 2000 [39]
ビデオサロン責任編集 はじめてのビデオ撮影術 1997 [40]
スティーブン・D.キャ
ッツ 映画監督術 shot by shot 1996 [41]
中島義明 映像の心理学:マルチメディアの基礎 1996 [42]
ビデオサロン責任編集 はじめてのビデオ編集術 2 1994 [43]
山口猛構成 映像編集とは何か:浦岡敬一の技法 1994 [44]
 
3.4.2. 学習プログラムの実践をもとに選出 
 第 1 回〜第 9 回までの映像制作学習プログラムの実践の中で得られた知見をもとに学習
項目の選定を行った。映像制作学習プログラム内での参加者への助言の一例を表 24 に示す。
この中で出現頻度が高かった「短く編集すること」や「カメラを振り回さない」などの項
目を学習項目として選出した。 
表 24 参加者への助言 
長めに撮影を行う カメラを振り回さない 
短く編集する 見にくい映像は外すこと 
角度(アングル)を変えて撮影を行なう 目の高さでカメラを構える 
主観ショット(見た目)の多用は避ける 同ポジ・同サイズは避ける 
 
 また、完成作品を分析して学習項目を選出した。完成作品を分析した結果、アップショ
ットの使用が少ないことや背景まで意識して撮影を行なえていないことがわかった。そこ
で「サイズ」や「被写体の整理」といった学習項目を選出した。 
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3.4.3. テキストの制作 
 選出した学習項目を「映像」「撮影」「編集」「企画」「機器操作」の 5 つのカテゴリーに
分類したのち、更に 25 項目まで選定を行なった。選定した学習項目を表 25 にまとめる。
そして、選定した学習項目を改めて表 26 に示す映像制作に関する実用書と照らし合わせて
テキストの制作を行った。テキストは付録 1 として巻末に添付する。 
表 25 選定した学習項目 
○映像 
・モンタージュ 
・多義性 
・カット割り 
・シーケンスの構成
・映像制作の流れ 
 
○撮影 
・When、Where、Who、What を示す映像
・カメラを振り回さない 
・長めに撮影する 
・パンニング 
・サイズ
・被写体の整理 
・照明効果 
・構図 
○編集 
・連続性 
・インサートカット 
・短く編集をする 
・似通った映像は外すこと 
・見にくい映像は外すこと 
・粗編集
・トランジションの効果 
・BGM の効果 
・テロップの効果 
・ナレーションの効果 
○企画 
・企画立案の方法
○機器操作 
・カメラの操作方法 ・編集ソフトの操作方法
 
表 26 参照した映像制作に関する書籍 
著者 書籍名 発行年 
ビデオサロン責任編集 はじめてのビデオ編集術 1992 [45]
ビデオサロン責任編集 はじめてのビデオ編集術 2 1994 [43]
ビデオサロン責任編集 はじめてのビデオ撮影術 1997 [40]
日本映画・テレビ編集
協会編 
図解映像編集の秘訣:映画とテレビ番組、コマーシャルから学
ぶ映像テクニックのすべて 1999 [46]
西村雄一郎 一人でもできる映画の撮り方 2003 [38]
山登義明 ドキュメンタリーを作る:テレビ番組制作・授業と実践 2006 [36]
井上秀明 図解だからわかりやすい映像編集の教科書 2007 [35]
久保田賢一編著, 中橋
雄, 岩崎千晶著 映像メディアのつくり方:情報発信者のための制作ワークショップ 2008 [33]
白石草 ゼロから始めるドキュメンタリー制作:ビデオカメラでいこう 2008 [32]
ビデオサロン編集部編著 映像制作ハンドブック:映像に関わるすべてのクリエイター
の必読書 2009 [30]
岡村征夫 映像編集入門:動画を自在に操るコツ 2010 [29]
樫原辰郎, 角田亮 iPhone で誰でも映画ができる本 2011 [27]
三才ブックス ものすごくわかりやすいビデオ編集の本 2013 [24]
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3.5. 提案する映像制作学習プログラム 
 第 1 回〜第 9 回までの映像制作学習プログラムの実践をもとに体験性の高い短期型の映
像制作学習プログラムを開発した。9 回の実践からタブレット PC の導入、2 時間×数回＋
課外活動、作品時間の設定、作品のジャンルの設定、撮影・編集体験の導入、映像分析体
験の導入、プレ作品制作、サンプルムービーの活用などの知見を得て、これらを導入した。   
 加えて、4W を考える体験、1 分間あたりのカット数の確認、アップショット撮影体験、
カット割り体験、CM 制作体験、追加編集など、参加者が能動的に参加できる体験を導入し
た。以下、これらについて詳しく述べる。 
 
3.5.1. タブレット PC の導入 
 今回、開発した映像制作学習プログラムでは、1 人 1 台タブレット PC を用いて、撮影や
編集を行なう。タブレット PC を用いることで「体験性の向上」、「テーマの拡大」、「学習プ
ログラムの時間短縮」につながると考えられる。 
 1 人 1 台タブレット PC を用いて、個人制作を行なうことで、複数人で 1 つの映像作品を
制作していたグループ形式の制作とは異なり、機材に触れている時間の割合が拡大する。
また、タブレット PC を参加者に貸与することで家庭での学習（課外活動）も可能となる。
これらにより学習プログラムの体験性が向上する。 
 また、課外活動が可能になったことにより、作品制作の時間的な制約や空間的な制約が
なくなり、制作する作品のテーマの拡大にもつながる。 
 タブレット PC のカメラや編集アプリが簡略化されたこと、カメラと編集アプリが一体化
され映像の取り込みなどの時間がなくなったこと、企画などについて参加者同士の意思統
一をする必要がないことなどから学習プログラムの時間短縮につながる。 
 
図 6 1 人 1 台タブレット PC を導入する効果 
 
3.5.2. 2 時間×数回＋課外活動 
 今回、開発した学習プログラムでは、技術科目等の 50 分間の授業を 2 時限連続で実施し、
それを 3 週程度行なうことを想定し、2 時間（120 分間）×3 回の中で設計を行なった。 
 最終的に 2 時間（120 分間）の実践を 2 回、90 分間の実践 1 回の計 3 回の実践と、実践
の間の 2 回の課外活動で構成した（図 7）。本学習プログラムの 120 分間、90 分間には学
習プログラムを評価するための質問紙調査等の時間も含んでいる。 
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図 7 2 時間×3 回の学習プログラム 
 
3.5.3. 作品時間の設定 
 本学習プログラムで制作する作品の作品時間は 1~2 分程度とした。作品時間を短く設定
することで撮影する素材の量が少なくなり、編集の量も応じて少なくなるためである。 
 
3.5.4. 作品ジャンルの設定 
 第 4 回映像制作学習プログラムの際にジャンルをドラマからドキュメンタリーに変更し
た。 
 本学習プログラムにおいても、映像制作の実際の利用目的を考えたときドラマ等の創作
よりも「キャンパス紹介」のように事実を伝える作品の方が多いと考え、ジャンルをドキ
ュメンタリーとした。 
 
3.5.5. 撮影・編集体験の導入 
 第 4 回映像制作学習プログラムにおいて撮影体験と編集体験を導入した。これにより参
加者が試行錯誤の中で気づきを得て、学習項目を学ぶことが可能となった。 
 本学習プログラムにおいても、以下に示すように、体験の中での気づき・試行錯誤を学
習に結びつけられるようにプログラムの設計を行なう。編集体験を通して参加者が「編集
がどのようなものなのか」を、体験を通して把握したのちに撮影体験を行なう。こうする
ことで映像制作という大きな活動の中での撮影を意識し、映像素材は長めに撮影しておく
ことやアップショットやロングショットをバランス良く撮影しておくことといった気づき
を促すことができるのではないかと考えられる。 
①編集体験 → 編集がわかった状態で → 撮影体験 
②撮影体験 → 撮影がわかった状態で → 映像文法の学習（基礎） 
③撮影、編集がわかった状態で → 企画 
④課外活動で作品を作った状態で → 映像文法の学習（応用） 
 
3.5.6. 映像の共同分析体験の導入 
 第 4 回映像制作学習プログラムから映像分析体験として、相互分析を導入し参加者同士
がお互いの作品の「良い点」や「改善点」を述べ合いその中から生まれる気づきを学習に
つなげた。 
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 本学習プログラムでは運営側が用意したサンプルムービーをテーマに基づいて分析する
「共同分析」を導入する。共同分析によって学習の定着を図る。 
 
3.5.7. プレ作品 
 第 4 回映像制作学習プログラムからプレ作品制作を導入した。本学習プログラムでもプ
レ作品制作を導入する。プレ作品制作を導入した目的は 2 つある。1 つ目が撮影から上映ま
での映像制作の流れを体験すること、2 つ目は西貝（2010）が述べるように、参加者の制
作した映像を教材にすることで気づきを促進させることである[22]。 
 
3.5.8. サンプルムービーの活用 
 述べ 9 回の実践では学習項目を説明する際にサンプルムービーを用いた。早岡・滝沢
（2012）が「映像を知るには、映像による解説が最も適している」（p.81）と述べるよう
に言葉や静止画を用いた説明だけでなく映像を用いることでより分かりやすく説明するこ
とが可能となる[14]。本学習プログラムでも必要に応じてサンプルムービーを用いる。 
 
3.5.9. 4W を考える体験 
 状況説明映像（4W を示す映像）を考える体験では、ある場面を表現するために必要な
4W を示す映像を考えてもらう。この体験を通じて、参加者に 4W を想定すること体験的に
学んでもらう。 
 
3.5.10. 1 分間あたりのカット数の確認 
 1 分間あたりのカット数の確認では、プレ作品の作品時間とカット数から 1 分間あたりの
カット数を算出する。映像制作の専門家が制作したサンプルムービーと比較し、1 分間あた
りのカット数がまだ少ないことに気づいてもらうことが狙いである。 
 
3.5.11. アップショット撮影体験 
 アップショット撮影体験では、ある被写体のクロースショット、アップショット、フル
ショットの 3 種類の構図の映像を 30 秒間で撮影する。この体験はより被写体に接近して撮
影すること、短時間で多くの素材を得ることの 2 点を体験することが目的である。 
 
3.5.12. カット割り体験 
 カット割り体験ではある状態の人物の様子をいくつかのカットで表現する。撮影は 2 人 1
組で行い、カットを考えること、編集は各自で行なう。カットとカットを組み合わせるこ
とであるテーマを表現することを体験的に学ぶことが目的である。 
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3.5.13. CM 制作体験 
 CM 制作体験では、15 秒間の CM 制作を体験する。15 秒間で 5~8 カットの CM を制作
することで短いカットを組み合わせて表現することを学ぶことが目的である。 
 
3.5.14. 追加編集 
 追加編集では、中間発表で自分の作品が他者に見られるという体験を通し、客観的に見
るということを体験させる。その体験から自分の作品の改善点を考え実行する。 
 
3.5.15. 本学習プログラムの進行手順 
 今回、提案する体験性の高い短期型の映像制作学習プログラムの概要を表 27 にまとめ、
進行手順を表 28 にまとめる。 
表 27 本学習プログラムの概要 
使用機材 
タブレット PC
 ・動画撮影機能を有する（撮影のため） 
 ・映像編集アプリを有する（編集のため） 
時間×回数 120 分間×2 回,90 分間×1 回
課外活動 2 回 (1 日間, 3 日間)
作品時間 1~2 分程度
作品のジャンル ドキュメンタリー
ファシリテーター 1~2 名
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表 28 本学習プログラムの進行手順 
活動 時間(分) 学習方法 
一回目
 
オリエンテーション 20  
編集体験 15 編集体験 
撮影練習 10 撮影体験 
編集 15 体験 
上映会 10  
作品の共同分析、 
状況説明映像（4W を示す映像）・イ
ンサートカットの解説 
10 解説 
共同分析体験 
サンプルムービーを共同分析 15 共同分析体験 
4W を考える体験 15 体験 
オリエンテーション 5  
終了 120 分間  
 
課外活動① 期間：1 日間
企画・撮影・編集／4W を意識して 30 秒の映像（プレ作品）を制作 
 
活動 時間(分) 学習方法 
二回目
 
オリエンテーション 1  
プレ作品の一次上映会 7  
追加編集 15 体験 
プレ作品の二次上映会 10  
休憩 5  
1 分間あたりのカット数の確認 3 体験 
サイズを解説 5 解説 
アップショット撮影体験 15 体験 
モンタージュ、カット割りの解説 3 解説 
カット割り体験 30 体験 
CM 制作体験 25 体験 
オリエンテーション 1  
終了 120 分間  
 
課外活動② 期間：3 日間
企画・撮影・編集／テーマ、作品条件に従い作品を完成させる。 
 
活動 時間(分) 学習方法 
三回目
 
オリエンテーション 5  
中間発表 15  
追加編集 20 体験 
休憩 5  
発表準備 5  
最終発表 15  
ふりかえり 25  
解散 90 分間  
 
3.6. 評価手法  
 「2.5.映像制作学習プログラムの評価の困難さ」にもあるように映像制作学習プログラム
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において、その学習効果の測定、作品の評価は困難である。これらの測定を行う際は参加
者自身の主観評価だけではなく、客観的な評価が必要である。その尺度として今回は単位
時間（1 分間）あたりのカット数に着目して評価を行う。 
 
3.6.1. カットの定義 
 本研究ではある映像が次の映像に切り換わるまでを一つのカットと定義した。例外とし
て、作品の最後の映像については「切り換わるまで」ではなく、「その作品が終わるまで」
を一つのカットとした。 
 
図 8 カットの定義 
 
 この定義における「映像の切り換わり」は、あくまで作品を視聴した際に視聴者が映像
の変化に気がつくことができる場合を指す。ゆえに、動画編集アプリのタイムライン上で 2
カットであっても、再生した際そのカットの切り換わりに気付くことができない場合は 2
カットとは数えない。 
 
3.6.2. 1 分間あたりのカット数 
 今回、提案する映像制作学習プログラムの学習効果を評価するために完成作品の単位時
間(1 分間)あたりのカット数に着目し評価を行なう。一般に映像制作初学者は、1 つのカッ
トで物事を全て記録しようとする傾向にあると言われており[45]、1 カット 1 カットが長く
なりがちである。しかし、映像文法等の表現法を学ぶことでカットとカットを組み合わせ
て物事を表現するようになり相対的にカットは短くなると考えられる。 
 また、1 カットの長さに関して「特別な意味がない限り、一般的に 5 秒を越えることはな
い」（井上、2007. p.141）と言われており、1 分間あたりのカット数に換算するなら 1 カッ
ト 5 秒として 12 カット、1 カット 4 秒として 15 カット、1 カット 3 秒として 20 カットで
あり。1 分間あたりに 15~20 カット以上使用されている作品が望ましいと言える[35]。 
 
3.6.2.1. 1 分間あたりのカット数の算出方法  
 1 分間あたりのカット数を算出するために、完成作品の作品時間とカット数を用い以下の
式で計算を行なう。 
（カット数÷作品時間(秒)）×60 = 1 分間あたりのカット数 
 作品時間は作品の冒頭から映像、あるいは音声が終わるまでの時間を指す。 
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3.6.3. 質問紙調査 
 参加者の属性データや学習プログラムの教育効果を検討するために、学習プログラム開
始時と終了時に質問紙調査を実施する。この際、用いた質問紙を付録 2 として添付する。 
 学習プログラム開始時に行なう質問紙調査では、参加者に映像制作の経験の有無、映像
制作に関する学習経験の有無、普段の映像の視聴について、タブレット PC 等の使用頻度、
映像以外の制作活動についてといった項目を尋ねる。 
 学習プログラム終了時に行なう質問紙調査では、学習内容の定着度、映像制作活動の難
易度、実験全体に関して、課外活動についてといった項目について尋ねる。 
 事後調査で行なった質問紙の質問項目を表 29 にまとめる。 
事前調査、事後調査ともに質問紙調査は参加者全員が記入を終えるまで十分な時間を取る。 
表 29 事後調査の質問項目 
学習内容の定着度   
モンタージュの概念を理解できた 五件法 
モンタージュができた 五件法 
あなたが行なったモンタージュはどのようなものですか 自由記述 
撮影時 4W を意識して撮影することができた 五件法 
編集時、インサートカットとして 4W などを使うことができた 五件法 
どのようなインサートカットを使いましたか 自由記述 
撮影時、サイズを意識して撮影ができた 五件法 
編集時、サイズの効果の違いを考えて編集ができた 五件法 
撮影時、カットとカットの連続性を意識して撮影ができた 五件法 
編集時、カットとカットの連続性を意識して編集ができた 五件法 
映像制作活動の難易度   
どの素材を使うか決めることは難しかった 五件法 
カットの初めと終わりのタイミングを決めることは難しかった 五件法 
カットの順番を決めることは難しかった 五件法 
間の調整は難しかった 五件法 
必要な映像素材が揃っていた 二件法 
撮影中に注意したこと・気をつけたこと何か 自由記述 
編集中に注意したこと・気をつけたこと何か 自由記述 
実験全体に関して   
満足できる作品が制作できたか 五件法 
企画、撮影、編集において簡単だったこと・上手く行ったことは何か 自由記述 
企画、撮影、編集において難しかったこと・上手く行かなかったことは何か 自由記述 
課外活動に関して   
課外活動で各項目にどのくらい時間を使ったか（学習・企画・撮影・編集） 自由記述 
映像制作に関して独自に学習を行なったか 二件法 
映像制作に関して誰かに相談したか 二件法 
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第4章 実験 
4.1. 実験の概要 
 体験性の高い短期型の映像制作学習プログラムの有効性を評価するために学習方法を変
えて比較実験を行なった。本実験ではテキストを用いることで学習内容を統一し、学習方
法を変えた 3 つの映像制作学習プログラムを実施した。各学習プログラムで質問紙調査と
完成作品の評価を行い 3 つの学習プログラムを比較した。 
 
4.2. 実験手法 
4.2.1. ３つの学習プログラムの学習方法 
 教本を自ら購入し独自に映像制作を習得する場合と、従来の学校教育のように教科書を
中心としてその内容に沿って講義を行う場合を想定し、本学習プログラムの他に【自習型】
と【受動型】の 2 つの映像制作学習プログラムを設けた。これらのタイプの学習方法の違
いを表 30 にまとめる。 
 ３つの学習プログラムではいずれもタブレット PC を貸与して映像制作を行なう。電源の
入れ方、充電の方法など、最低限のタブレット PC の使い方とカメラの使い方に関しては３
つの学習プログラムに対して学習を行なう。しかし、それ以上の学習は自習型には実施せ
ずテキストの配布に留める。自習型は独自にテキストで学習した後に映像制作を行なう。 
 受動型にはテキストの内容に沿って映像文法をスライドやテキスト内で紹介しているサ
ンプルムービーを用いて講義する。その後、映像制作を行なう。 
 なお、本学習プログラムは体験を中心とし参加者が能動的に映像制作を学ぶことから能動
型と呼ぶこととする。 
表 30 3 つの学習プログラムの学習方法の違い 
学習内容・方法 詳細 自習型 受動型 能動型 
機材の使い方 
iPad iPad 本体の基本的な使い方、 
アプリの使い方を説明 ○ ○ ○ 
カメラ カメラの使い方を説明 ○ ○ ○ 
iMovie iMovie の使い方を説明 × ○ ○ 
テキスト 配布 テキストを配布 ○ ○ ○ 
講義 
全体 テキストの内容全体を解説 × ○ × 
一部 4W、サイズ、カット割りについて解説 × × ○ 
実習 
体験 
・撮影体験 
・編集体験 
・4W を考える体験
・アップショット撮
影体験 
・プレ作品制作 
・カット割り体験
・CM 制作体験 
・追加編集 
×  × ○ 
共同分析 ・サンプルムービー、 
・練習作品 を共同分析 × ×  ○ 
 
4.2.2. ３つの学習プログラムのスケジュール 
 3 つのタイプの大まかなスケジュールを図 9 にまとめる。 
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図 9 3 つの学習プログラムのスケジュール 
 
 スケジュールは大きく学習期間と制作期間に分かれている。学習期間に各タイプ、各学
習方法で学習を行なう。その後、土曜日と日曜日を含む 3 日間の課外活動で作品制作を行
なう。 
 
4.2.3. 実験協力者 
 今回は映像制作経験のない大学生・大学院生を対象に実験を行った。本来、提案する映
像制作学習プログラムの想定される対象者は中高校生であるが、対象者を映像制作経験の
ない者に限定することで大学生・大学院生でも中高校生に行う学習プログラムと同様の内
容で実施できると考えた。 
 
4.3. 実験の実施 
4.3.1. 実施内容 
 今回の実験の開催日時や参加者人数等を表 31 にまとめる。 
表 31 実験の実施概要 
タイプ 自習型 受動型 能動型 
日時 
11 月 28 日 18:34~19:11 
12 月 2 日 18:30~19:25 
11 月 28 日 19:32~21:03 
12 月 2 日 20:00~20:54 
1 月 27 日 18:30~20:41 
1 月 30 日 18:30~20:30 
2 月 3 日 18:31~20:13 
参加者人数 6 名 6 名 6 名 
男女比 男性 3 名,女性 3 名 男性 1 名,女性 5 名 男性 5 名,女性 1 名 
年齢 19~24 歳(平均 20.3 歳) 19~22 歳(平均 19.8 歳) 19~21 歳(平均 19.8 歳) 
活動場所 筑波大学 春日キャンパス クリエイティブメディアラボラトリー 
機材 タブレット PC：iPad Retina ディスプレイ Wi-Fi モデル 64GB（iOS 7.0.4） 
映像編集アプリ：iMovie（ver2.0） 
作品テーマ 自習型、受動型は「秋」。能動型は「冬」 
作品条件 ・１カット以上、人物（生物も可）を登場させる 
・１〜2 分間を目安に制作する 
 
 実験には 18 名の大学生・大学院生が参加した。アンケート調査の結果、能動型学習プロ
グラムに参加した 1 名が以前から自ら映像の表現方法に関する学習を行ない、映像制作を
行なっていることがわかったため評価から除外することとした。 
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 制作する作品のテーマは自習型、受動型は「秋」、能動型は「冬」とした。参加者には条
件として 1~2 分程度の作品を制作することと 1 カット以上、人物が登場するカットを使う
ことを伝えた。 
 
4.3.2. 自習型の学習プログラム 
 自習型の学習プログラムの 1 日目の実施内容を表 32 に示す。自習型には 1 日目に事前調
査を行い、その後タブレット PC（iPad）の基本的な使い方のみを解説する。その後、テキ
ストと企画をまとめる企画シート（付録 3）を配布し、解散する。 
表 32 自習型 1 日目 
時間 活動 
20 
オリエンテーション、事前調査 
・実験の説明 ・参加同意書、iPad の借用書への記入 
・事前調査の実施 
6 自己紹介 
7 iPad の基本操作 iPad の基本操作、カメラの使い方を解説 
4 テキストを配布 
テキストと、企画シート 
 終了（37 分間） 
 
 土日を含む 3 日間を利用し、テキストによる学習と、企画、撮影、編集を行なう。2 日目
の実施内容を表 33 に示す。2 日目は上映会を行い、事後調査を行う。 
表 33 自習型 2 日目 
時間 活動 
2 オリエンテーション 
5 作品の仕上げ 
3 
発表準備 
「テーマ再確認シート」に作品の編集を終えて「伝えたいこと」を再
度文章で記入してもらう。 
16 上映会 
伝えたいことを発表し上映を行なう 
21 事後調査 
7 オリエンテーション 
— 終了（54 分間） 
 
4.3.3. 受動型の学習プログラム 
 受動型の学習プログラムの 1 日目の実施内容を表 34 に示す。受動型には 1 日目に事前調
査を行い、その後、タブレット PC（iPad）の基本的な使い方、iMovie の使い方、テキス
トの内容を解説する。解説にはスライドやサンプルムービーを用いる。 
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表 34 受動型 1 日目 
時間 活動 
18 
オリエンテーション、事前調査 
・実験の説明 ・参加同意書、iPad の借用書への記入 
・事前調査の実施 
6 自己紹介 
8 iPad の基本操作 iPad の基本操作、カメラの使い方を解説 
59 
講義 
スライドを用いてテキストの内容を解説。 
あらかじめ iPad に入れた素材を利用し iMovie の使い方を解説。 
 終了（91 分間） 
 
 自習型同様、土日を含む 3 日間を利用し、企画、撮影、編集を行なう。2 日目の実施内容
を表 35 に示す。2 日目は上映会を行い、事後調査を行う。 
表 35 受動型 2 日目 
時間 活動 
1 オリエンテーション 
2 作品の仕上げ 
6 
発表準備 
「テーマ再確認シート」に作品の編集を終えて「伝えたいこと」を再
度文章で記入してもらう。 
18 上映会 
伝えたいことを発表し上映を行なう 
19 事後調査 
7 オリエンテーション 
— 終了（53 分間） 
 
4.3.4. 能動型学習プログラム 
4.3.4.1. 能動型学習プログラム 1 日目 
 能動型の 1 日目の実施内容を表 36 に示す。 
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表 36 能動型 1 日目 
時間 活動 
14 
オリエンテーション、事前調査 
・実験の説明 ・参加同意書、iPad の借用書への記入 
・事前調査の実施 
9 自己紹介 
11 編集体験 iPad の起動、iMovie の使い方を解説。 
13 撮影体験 2 人 1 組で絵コンテに沿って『持ち物紹介映像』を撮影。 
14 編集 『持ち物紹介映像』を編集 
8 上映会『持ち物紹介映像』を上映 
5 
共同分析 
「この練習作品は視聴者に勘違いをさせる部分がある、それはどこ
か？」 4W を示す映像、インサートカットについて解説。 
28 
共同分析 
サンプルムービー「市役所の恋」を視聴して、使われているインサー
トカットを探し出す。その意味や役割を考えてみる。 
23 
4W を考える体験 
お題を映像化する際に必要な状況説明映像（4W を示す映像）を考え
る 
4 プレ作品についての説明 テーマ「4W に挑戦！」 
— 終了（108 分間） 
 
 能動型には 1 日目に事前調査を行い、その後、編集体験を行なう。編集体験では iPad の
使い方、iMovie の基礎的な使い方をあらかじめ iPad に入れておいた素材を使って解説する。   
 編集体験後に撮影体験を行なう。くじ引きで 2 人組を作り、事前に用意した絵コンテに
沿って持ち物を紹介するインタビューのカットと、持ち物のアップのカットの 2 カットを
撮影する。 
 撮影した 2 カットと、あらかじめ iPad に入れておいた昼の建物の外観のカットを利用し
て持ち物紹介映像を制作し、上映会を行う。 
 上映会の後に「この練習作品は視聴者に勘違いをさせる部分がある、それはどこか？」
という質問を参加者に投げかけ持ち物紹介映像の共同分析を行なう。参加者の「インタビ
ューが行なわれているのは夜間であるが、昼の建物の映像を 1 カット目に使うことで映像
の中の時間が昼になっている」という発言から状況説明映像（4W を示す映像）の利用、イ
ンサートカットについての解説を行なう。解説にはテキストと図 10 に示したスライドを用
いた。 
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図 10 状況説明映像とインサートカットの解説スライド 
 
 また、サンプルムービーを共同分析し、そこで使用されている状況説明映像（4W を示す
映像）をホワイトボードに書き出すことを行なった。 
 4W を考える体験の目的は、4W を想定することを、体験を通じて学習することである。
また、他の参加者の 4W を見ることで参加者の中の 4W の例を増やすことも目的の一つで
ある。When、Where、Who、What などを示す映像は「映像の組み立ての基本」（白石、
2008、P.91）[32]だと言われており、映像作品をより分かりやすいものにする。 
 4W を考える体験では、表 37 に示すようなお題を参加者に与え、その場面を表現するた
めに必要な 4W を示す映像を考えてもらう。考える際には 4W メモシート（付録 4）を用い
た。考えた 4W を示す映像はホワイトボードに書き出した。その際、自分とは違う方法で
表現している意見に着目するように促した。 
表 37  4W を考える体験のお題 
 お題 備考 
1 春日食堂でランチを食べているギタリストの
女性 
春日食堂は、筑波大学春日キャンパス
にある食堂 
2 夜、中央図書館で男性（テニスサークル所属）
がロボットに関するレポートを書いている 
中央図書館は、筑波大学にある図書館
である。 
 
 最後に、プレ作品の説明を行なった。課外活動を利用して 4W を意識した 30 秒程度の作
品を制作するように説明した。 
 
4.3.4.2. 課外活動 1 回目 
 能動型では、水曜日 1 日間を利用し、プレ作品「4W に挑戦！」の企画、撮影、編集を行
なう。「4W に挑戦！」では、「撮影対象」を考えその撮影対象を説明するために必要な「状
況説明映像(4W を示す映像)」を撮影し編集するといった内容である。制作の際に When、
Where、Who、What の全てを網羅する必要はない旨を事前に参加者に伝えた。 
 
4.3.4.3. 能動型学習プログラム 2 日目 
 能動型の 2 日目の内容を表 38 に示す。2 日目は体験を通じて学ぶことに多くの時間を充
てた。2 日目では追加編集、1 分間あたりのカット数の確認、アップショット撮影体験、カ
ット割り体験、CM 制作体験を行った。その後に作品のテーマについての説明を行なった。
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2 日目に行なった体験について以下で述べる。 
表 38 能動型 2 日目 
時間 活動 
1 オリエンテーション 
8 プレ作品の中間発表 
13 追加編集 
10 プレ作品の発表 
5 1 分間あたりのカット数の確認 
18 アップショットの撮影体験 
5 休憩 
37 カット割り体験 
14 CM 制作体験 
3 オリエンテーション 
— 終了（119 分間） 
 
4.3.4.3.1. 追加編集 
 追加編集の目的は、自分の作品を客観的に見ることを体験すること、そして、改善点を
考えそれを実行することの 2 点を体験的に学ぶことである。追加編集は表 39 のような流れ
で行った。 
表 39 追加撮影の流れ  
 内容 時間 
1 プレ作品の中間発表 8 分間 
2 追加編集 13 分間 
3 プレ作品の発表 10 分間 
 
 中間発表では、参加者が制作したプレ作品を 65 インチの大型ディスプレイで再生し、全
員で観賞した。このとき参加者は初めて自ら企画、撮影、編集を行った作品を他者に見ら
れることになる。このときの緊張が視聴者を意識して客観的に自分の作品を見直すきっか
けになると考えられる。 
 観賞後に、時間的に冗長なカットが多いことを指摘した。その後、参加者は自身の作品
の冗長な部分を改善することを中心に追加編集を行った。 
 編集後、再度、作品を鑑賞した。上映の前には図 11 のように追加編集前後の映像を並べ
て表示し、作品時間が短くなったかどうかを確認した。図 11 では追加編集後の作品が 2 秒
間短縮されている。また、最も時間が短縮された作品を取り上げ追加編集前後の映像を上
映し比較した。そして、「客観的に見直し、追加編集を行うことで作品が改善される」と解
説した。 
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図 11 追加編集前後の作品時間の比較 
 
4.3.4.3.2. 1 分間あたりのカット数の確認 
 1 分間あたりのカット数の確認の目的は、自分の制作した作品が冗長であることへの気づ
きを促すことである。 
 参加者は、カット数と作品時間から自分の作品の 1 分間あたりのカット数を算出した。
算出した 1 分間あたりのカット数はホワイトボードに書き出した。また、学習プログラム
で用いている映像制作の専門家が制作した 2 つのサンプルムービーの 1 分間あたりのカッ
ト数もホワイトボードに書き出し、比較を行った。プレ作品、サンプルムービーのカット
数、作品時間、1 分間あたりのカット数を表 40 にまとめる。具体的には、映像制作の専門
家が作った作品は 1 分間あたりのカット数が多く、作品が間延びしないためには短いカッ
トを組み合わせて表現することが重要であると解説した。 
表 40 1 分間あたりのカット数の確認 
 カット数 作品時間 1 分間あたり
のカット数 
C-1 9 25 21.6 
C-2 4 28 8.6 
C-3 26 32 48.8 
C-5 4 20 12.0 
C-6 7 17 24.7 
サンプルムービー1 35 90 23.3 
サンプルムービー2 18 60 18 
 
4.3.4.3.3. アップショット撮影体験 
 アップショット撮影体験の目的は、より被写体に近づいて撮影すること、短時間でより
多くの映像を撮影することの 2 点を、体験を通じて学ぶことである。アップショット撮影
体験は表 41 のような流れで行った。 
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表 41 アップショット撮影体験の流れ  
 内容 時間 
1 サイズの解説 4 分間 
2 体験の説明 2 分間 
3 練習撮影 3 分間 
4 本番撮影 1 回目 2 分間 
5 振り返り 2 分間 
6 本番撮影 2 回目 2 分間 
7 振り返り 3 分間 
 
 サイズの解説では、テキストと図 12 のようなスライドを用いてロングショットとアップ
ショット、フルショット、クロースアップについて解説を行った。ロングショットほど情
報量が多く、アップショットになるほど特定的で迫力があることを解説した。また、サン
プルムービーを用いてロングショットとアップショットが組み合わせられている例を示し、
ロングショットとアップショットをバランスよく組み合わせることが重要であると解説し
た。 
 
図 12 ショットサイズの解説スライド 
 
 その後に、アップショット撮影体験について説明した。アップショット撮影体験では、
くじ引きで決めた対象（ラジコンカー、ぬいぐるみ、時計、椅子、花瓶等）を被写体とし、
30 秒間でクロースショット・アップショット・フルショットの 3 種類の構図の映像を撮影
する。ファシリテーターがタイムキーパーをつとめ、スタートの合図の後に 5 秒間で構図
を調整し、5 秒間撮影を行う。この撮影を、素早く構図を変えて 3 回繰り返す（図 13）。 
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図 13 アップショット撮影体験の内容 
 
 30 秒間の流れを確認するための練習を一度行った後、再度、くじ引きで被写体を決定し
た。本番撮影 1 回目は、クロースショット、アップショット、ロングショットの順で撮影
を行った。撮影後、机にタブレット PC を並べて、参加者のクロースショットの映像を見比
べた(図 14)。 
 
図 14 振り返りの様子 
 
 十分にクロースアップが撮影できている映像には「その被写体の質感まで伝わってくる」
などのコメントを伝えた。一方、被写体への接近が不十分な映像には「カメラのピントを
合わせることができる限界までアップを試してみること」を助言として伝えた。 
 本番撮影 2 回目は、被写体を変えて今度はフルショット、アップショット、クロースア
ップの順番で撮影を行った。撮影後に、タブレット PC を机に並べて 3 種類の構図の映像を
見比べた。このときクロースショットが 1 回目よりもより被写体に接近して撮影できてい
る様子が見られた。参加者 C-6 の本番撮影 1 回目と本番撮影 2 回目のクロースアップを図 
15 にまとめた。 
 
図 15 クロースアップの変化 
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4.3.4.3.4. カット割り体験 
 カット割り体験の目的は、カットとカットを組み合わせることであるテーマを表現する
ことを体験的に学ぶことである。カット割り体験は表 42 のような流れで行った。 
表 42 カット割り体験の流れ  
 内容 時間 
1 カット割りの解説 5 分間 
2 体験の説明 3 分間 
3 各自、カット割りを考える 6 分間 
4 撮影（前半） 5 分間 
5 撮影（後半） 5 分間 
6 編集 13 分間
7 上映会 5 分間 
 
 カット割りの解説では、図 16 に示したスライドを用いてカット割り、映像の持つ多義性
やモンタージュの解説を行った。 
 
図 16 カット割りの解説スライド 
 
 その後、カット割り体験について説明をした。カット割り体験では人物の様子をいくつ
かのカットで表現する。カット割りを考えること・編集は各自で行い、撮影は 2 人組で行
う。2 人組とテーマはくじ引きで決定した。テーマの例を表 43 に示す。 
表 43 カット割り体験で用いたテーマ 
 テーマ 備考 
1 ○○○（小物）を写生する人物 
○○○に入るキーワードは各自
考える 2 椅子に座って○○○（本）を読む人物 3 パソコンで○○○（動物の名前）を検索する人物 
 
 各自、テーマを 10 秒以内かつ 5 カット以内で表現するようにカット割りを考えた。その
際には、カット割りシートを用いて文字や絵などで考えをまとめた（付録 5）。 
 撮影は 2 人組で交互に行なった。編集は各自で行った。編集の途中に追加撮影を行う参
加者もみられた。 
 上映会では参加者が制作した作品を視聴した。視聴後には「動物をキーワードだけでな
く PC 上の画像で見せている」「本の表紙や、その本がどんな内容なのかをアップショット
で表現している」など工夫した点や、アップショットを有効に活用できている点について
コメントした。 
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4.3.4.3.5. CM 制作体験 
 CM 制作体験の目的は、短いカットを組み合わせて表現することを体験的に学ぶことであ
る。CM 制作体験は表 44 のような流れで行った。 
表 44  CM 制作体験の流れ  
 内容 時間 
1 体験の説明 3 分間 
2 ナレーションの収録 3 分間 
3 撮影 3 分間 
4 編集 5 分間 途中で終了 
5 上映会 実施せず 
 
 CM 制作体験では、15 秒間の CM 制作を体験する。ファシリテーターが約 15 秒間のナ
レーションを読み上げる。その様子を参加者が撮影し、ナレーションに合う映像を考え、
ナレーションと合わせることで CM を制作する。 
 今回は、本学習プログラムを実施している会場をテーマにした次のようなナレーション
を用いた。 
 「この部屋はクリエイティブメディアラボラトリー、通称、クリラボです！ クリラボ
では植物の芽をイメージしたデザインを部屋の至る所でみることができます。パソコンや
大型プリンターを使い、明るく広々としたこのクリラボでみなさんも創作活動をしてみま
せんか？」 
 参加者は、3 人ずつ 2 回に分けてナレーションを撮影した後に CM 制作のための素材映
像を集めた。素材映像として参加者は会場の外壁に書かれた部屋の名称や、天井やカーテ
ンに記された植物の芽のデザインなどを撮影した。 
 撮影中には「5~8 カットを目安に CM 制作を行なうこと」「アップショットを有効に使う
こと」の 2 点を全体に対して促した。撮影が終わった参加者から編集に入った。学習プロ
グラムの時間の都合で編集の途中でこの体験は終了し上映会は実施しなかった。 
 
4.3.4.4. 課外活動 2 回目 
 自習型や受動型と同様に、土日を含む 3 日間を利用し、企画、撮影、編集を行なう。 
 
4.3.4.5. 能動型学習プログラム 3 日目 
 能動型の 3 日目の実施内容を表 45 に示す。3 日目は中間発表、追加編集、上映会を行な
ったのちに事後調査を行った。 
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表 45 能動型 3 日目 
時間 活動
2 オリエンテーション 
15 中間発表 
課外活動で企画・撮影・編集した作品を 1 作品 2 回ずつ上映する 
25 追加編集 
中間発表で気付いた点を各自改善する。 
4 休憩 
4 
発表準備 
「テーマ再確認シート」に作品の編集を終えて「伝えたいこと」を再
度文章で記入してもらう。 
17 最終発表 
伝えたいことを発表し上映を行なう 
12 事後調査 
8 オリエンテーション 
— 終了（87 分間） 
 
 金曜日、土曜日、日曜日の 3 日間の課外活動を利用し、参加者が企画・撮影・編集を行
なった作品の中間発表を行なった。中間発表は、自身の作品を客観的に視聴し改善点を考
えることを目的としている。 
 65 インチの大型ディスプレイを用いて参加者の作品を 2 回ずつ上映し、全員で鑑賞した。
この際、参加者には「カットが長く冗長である場合は、短くすべきであること」「似通った
カットがある場合は、カットを削減すること」「わかりにくい場合は、カットを追加するこ
と」の 3 点について助言を行なった。 
 各作品を 2 回上映した後、制作した参加者に「改善点が発見できたか」と口頭で質問し、
改善しようと考えている点を答えてもらった。各自が中間発表で発見した改善点について
追加編集を行なった。 
 追加編集の結果、5 作品中 4 作品に 1 分間あたりのカット数の増加が見られた
（  
図 17 編集前後の 1 分間あたりのカット数の変化 
）。1 分間あたりのカット数が減少した参加者 C-5 は、中間発表時の作品からは 2 カット削
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減したが、作品の末尾に制作の裏側を見せるメイキング映像を新たに 2 カット追加した。
これにより全体のカット数は変化せず、作品時間のみ増加し、1 分間あたりのカット数が減
少した。 
 編集後、上映会、事後調査を実施した。 
 
図 17 編集前後の 1 分間あたりのカット数の変化 
 
4.4. 完成作品 
 3 つの学習プログラムが完了し、17 本の作品が完成した。以降、これらを完成作品と呼
ぶ。それぞれの作品の一部を表 46 にまとめる。 
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表 46 完成作品の一部 
自習型
 
 
A-1 A-2 A-3 
 
A-4 A-5 A-6 
受動型
 
 
B-1 B-2 B-3 
 
B-4 B-5 B-6 
能動型
 
 
C-1 C-2 C-3 
 
 
C-5 C-6  
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4.4.1. 作品時間 
 作品時間を表 47 にまとめた。また、平均作品時間のグラフを図 18 に示す。 
 自習型 6 作品の平均作品時間が 75.50 秒、受動型 6 作品の平均作品時間が 86.17 秒、能
動型 5 作品の平均作品時間が 56.60 秒であった。全体 17 本の平均作品時間は 73.71 秒であ
った。 
表 47 17 作品の作品時間 
自習型 A-1 A-2 A-3 A-4 A-5 A-6 平均 53 秒 84 秒 122 秒 72 秒 72 秒 50 秒 75.50 秒 
    
受動型 
B-1 B-2 B-3 B-4 B-5 B-6 平均 
63 秒 126 秒 90 秒 84 秒 57 秒 97 秒 86.17 秒 
   
能動型 C-1 C-2 C-3 C-5 C-6 — 平均 36 秒 77 秒 63 秒 62 秒 45 秒 — 56.60 秒 
 
 
図 18 平均作品時間 
 
4.4.2. 完成作品のカット数の数え方について 
 3.6.1 で本研究でのカットについての定義を行なった。本研究ではある映像が次の映像に
切り換わるまでを一つのカットと定義した。 
 この定義における「映像の切り換わり」は、あくまで作品を視聴した際に視聴者が映像
の変化に気がつくことができる場合を指すが、参加者 C-6 のタイムラインには図 19 のよう
なカットが見られた。この 2 カットは 1 つのカットを切り分けただけであり、視聴時には
その切り換わりに気付くことはできない。そのため 1 カットと数えた。 
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図 19 タイムラインでは 2 カットだが 1 カットと数える例 
 
 同様に、黒一色の画像が複数カット並んでいる場合も、再生した際そのカットの切り換
わりに気付くことができないために 1 カットと数えた。例えば、参加者 C-2 のタイムライ
ンには図 20 のようなカットが見られた。参加者 C-2 は黒一色の複数のカットにナレーショ
ンを載せることで夢の中での出来事を表現したが、これらは 1 カットと数えた。 
 
図 20 複数のカットが並ぶが 1 カットと数える例 
 
 また、完成作品の中には映像の一部をスローモーションにしている作品がみられた。井
上（2007）は、スローモーションなどの時間操作は「『ここを見て欲しい』と思う部分をデ
フォルメする効果」 (p.62)[35]があると述べている。今回の作品でもスローモーションを使
用することで参加者が強調を行なおうと考えられるためスローモーションの部分も 1 カッ
トと数えることとした。例えば、参加者 C-2 のタイムラインには図 21 のようなカットが見
られた。参加者 C-2 はあるカットを切り分けての後半をスローモーションで見せている。
ここでは前半、後半のカットをそれぞれ 1 カットとした。 
 
図 21 映像の後半をスローモーションにする例 
 
 今回は、自分で撮影した映像を組み合わせることで作品制作を行なうことに着目して分
析を行なった。そのため、テキストのみのエンドロールは数えないものとした。テキスト
のみのエンドロールがみられた作品からはエンドロール分の時間とカット数を差し引いた
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ものを作品の作品時間、カット数とした。例えば、参加者 C-6 は図 22 のようなにエンドロ
ールを設けたが、これらは分析の対象外とした。 
 
図 22 エンドロールの例 
 
4.4.3. 完成作品のカット数 
 カット数を表 48 に、平均カット数のグラフを図 23 に示す。 
 自習型 6 作品の平均カット数が 9.83 カット、受動型 6 作品の平均カット数が 16.50 カッ
ト、能動型 5 作品の平均カット数が 19.20 カットであった。全体 17 本の平均カット数は
14.94 カットであった。 
表 48 17 作品のカット数 
自習型 A-1 A-2 A-3 A-4 A-5 A-6 平均 9 カット  10 カット 5 カット 8 カット 13 カット 14 カット  9.83 カット 
        
受動型 B-1 B-2 B-3 B-4 B-5 B-6 平均 11 カット  19 カット  9 カット 18 カット 17 カット 25 カット  16.50 カット
        
能動型 C-1 C-2 C-3 C-5 C-6 — 平均 20 カット  14 カット  25 カット 17 カット 20 カット — 19.20 カット
 
 
図 23 平均カット数 
  
4.5. 評価 
4.5.1. 1 分間あたりのカット数の結果 
 自習型、受動型、能動型の 1 分間あたりの平均カット数を表 49 に、1 分間あたりの平均
カット数と標準偏差のグラフを図 24 に示す。  
  
 
50
表 49 完成作品の 1 分間あたりの平均カット数 
 自習型 受動型 能動型 
1 分間あたりの 
カット数(cut/min) 9.02 11.96 22.23 
 
 
図 24 1 分間あたりの平均カット数 
 
 自習型や受動型に比べて、能動型の 1 分間あたりの平均カット数は約 2 倍の値であった。 
 1 分間あたりのカット数に対して一元配置分散分析を行なったところ、有意な差があるこ
とがわかった (F(2,14)=6.92, p<0.01)。Tukey 法による多重比較を行なったところ、自習型
と能動型、受動型と能動型の間に 5%水準で有意差があり、いずれも能動型の方が高いこと
がわかった。 
 
4.5.2. 1 分間あたりのカット数の考察 
 1 分間あたりの平均カット数は、自習型・受動型と、能動型の間に有意な差が見られ、能
動型の方が 2 倍程度多かった。 
 井上（2007）は 1 カットの長さは「特別な意味がない限り、一般的に 5 秒を越えること
はない」（p.141）と述べている[35]。1 分間あたりのカット数に換算するなら 1 カット 5
秒として 12 カット、1 カット 4 秒として 15 カット、1 カット 3 秒として 20 カットであり、
1 分間あたりに 15~20 カット以上使用されている作品が望ましいと言える。能動型の作品
は 1 分間あたりの平均カット数が約 22.23 カットであり、この値を上回る。 
 これは、能動型がカット割り体験、CM 制作体験などの体験を通じてカットとカットを組
み合わせて表現するようになったと考えられる。 
 
4.5.3. 学習内容の定着度の結果 
 学習内容の定着度についての結果を述べる。自習型 6 名、受動型 6 名、能動型 5 名、計
17 名に対して、学習内容の定着度について 5 件法で尋ねたアンケートの結果の各項目に対
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して一元配置分散分析を行なった。その結果、以下の 2 つの項目に有意な差があることが
わかった。 
・編集時、インサートカットとして 4W(5W1H)を使った 
・編集時、サイズの効果の違いを考えた 
 まず、「編集時、インサートカットとして 4W(5W1H)を使った」は有意であった
(F(2,14)=3.64, p<0.05)。Tukey 法による多重比較を行なった結果、能動型と自習型の間に
5%水準で有意差があり、能動型の方が高いことがわかった。ただし、自習型と受動型の間、
受動型と能動型間では有意な差は確認できなかった。 
 
図 25 「編集時、インサートカットとして 4W を使った」の平均値・標準偏差 
 
 次に、「編集時、サイズの効果の違いを考えた」は有意であった(F(2,14)=4.88, p<0.05)。
Tukey 法による多重比較を行なった結果、能動型と自習型の間に 5%水準で有意差があり、
能動型の方が高いことがわかった。ただし、自習型と受動型の間、受動型と能動型間では
有意な差は確認できなかった。 
 
図 26 「編集時、サイズの効果の違いを考えた」の平均値・標準偏差 
 
4.5.4. 学習内容の定着度の考察 
 「編集時、インサートカットとして 4W(5W1H)を使った」については、能動型が 4W を
考える体験、状況説明映像（4W を示す映像）を意識ししたプレ作品制作品を行なったこと
が要因だと考えられる。これらを行なったことで能動型は状況説明映像を意識して制作を
行なうことができたと考えられる。 
 「編集時、サイズの効果の違いを考えた」については、能動型がアップショット撮影体
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験を行なったことが要因だと考えられる。アップショット撮影体験によって、参加者はサ
イズの効果を意識して編集することができたのだと考えられる。 
 
4.5.5. 自由記述の考察 
 「簡単だったこと・上手く行ったこと」の自由記述を表 50 にまとめる。 
表 50 簡単だったこと・上手く行ったことの自由記述 
能動型 (C-1)・編集が直感的で楽だった (C-2)・編集を指で気軽に行なえた 
テキスト, 
受動型 
(A-4)・BGM をつけるなどの編集は思っていたより手軽にできてとても楽しかった 
(B-2)・映像の切り取りが簡単でやりやすかった 
 
 どの学習プログラムでも、タブレット PC での撮影・編集が容易であることへの記述が多
く見られた。これらの記述からタブレット PC を導入した狙いの一つである「撮影、編集の
簡便化による体験時間の拡大」が図れたと考えられる。 
 
4.5.6. 課外活動時間の結果 
 事後調査で行なった課外活動の分析を行なう。事後調査では「学習」「企画」「撮影」「編
集」に関してどのくらい時間をかけたのかを尋ねた。17 名の土曜日、日曜日を含めた 3 日
間の課外活動の平均時間を表 51 に示す。 
表 51 課外活動時間 
  学習(分) 企画(分) 撮影(分) 編集(分) 合計時間 
自習型 24.17 19.17 69.17 39.17 151.67 
受動型 5.33 10.83 85.0 78.33 179.5 
能動型 20.83 50.83 90.0 85.0 246.67 
 
 自習型は合計約 2 時間 31 分、受動型は合計約 2 時間 59 分、能動型が合計約 4 時間 6 分、
課外活動に時間を使った。 
 また、能動型は 1 日目と 2 日目の間にも課外活動としてプレ作品制作を行なっているが、
その際の課外活動時間は表 52 のようになった。 
表 52 能動型の 1,2 日目間の課外活動時間 
  学習(分) 企画(分) 撮影(分) 編集(分) 合計時間 
能動型 22.5 19.17 44.17 41.67 127.5 
 
4.5.7. 課外活動時間の考察 
 今回、提案する映像制作学習プログラムでは学習プログラム内の活動、2 回の課外活動を
合わせて、1 人あたりの撮影の体験時間が約 158.7 分間、一人あたりの編集の体験時間が約
214.7 分間であった。 
 今回の活動時間を長期型の映画制作ワークショップと比較する。想定する長期型の映画
制作ワークショップは参加者 15 名で役割（監督、カメラ、録音など）をローテーションし
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ながら行なう。1 日 5 時間の撮影を 7 日間、1 日 4 時間の編集を 1 日間実施、カメラは 1 台、
編集機は 2 人で 1 台使うこととする。 
 想定した長期型の映画制作ワークショップでは 1 人あたりの撮影体験時間は 140 分間、
編集体験時間は 120 分間になる。この長期型の映画制作ワークショップと今回、提案する
映像制作学習プログラムの体験時間を図 27 のグラフにまとめる。 
 
図 27 1 人あたりの体験時間の比較 
 
 今回、提案する映像制作学習プログラムでは、長期型の映画制作ワークショップを越え
る体験時間を確保することができていた。家庭学習を想定し授業設計を行なうことで学習
プログラムの体験性の向上につながったと言える。 
 
4.6. テキストの考察 
 自習型では、映像制作経験のない参加者が、テキストを読むことで映像制作について自
習し、映像制作を行なった。結果、この自習型の映像制作学習プログラムでも 6 名全員が
鑑賞可能な品質の作品制作を行なうことができた。 
 このことから、映像制作学習に用いることができるテキストを開発することができたと
考えられる。 
 
4.7. 総合考察 
 3 つの学習プログラムの完成作品の 1 分間あたりのカット数を比較したところ、自習型、
受動型よりもカット数が 2 倍程度多いことが明らかとなった。 
 また、長期型の映像制作ワークショップを想定し一人当たりの体験時間を比較したとこ
ろ、撮影、編集ともに長期型の映像制作ワークショップを上回る体験時間を確保できてい
ることがわかった。これらのことから体験性の高い短期型の映像制作学習プログラムの開
発ができたと考えられる。 
 また、テキストのみを用いて学習し、映像制作に望んだ自習型 6 名も全員が鑑賞可能な
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品質の作品制作を行なうことができた。このことから映像制作学習プログラムの教材とし
て用いることが可能なテキストが開発できたと言える。 
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第5章 結論 
 本研究では、映像制作学習で用いることができるテキストと、中等教育のカリキュラム
に導入可能な短期型の映像制作学習プログラムの開発を行なった。 
 個人制作と事実を記録することに着目した文献調査と、9 回の映像制作学習プログラムの
実践を通じて学習項目の選定を行い、テキストを開発した。 
 タブレット PC に着目することで、学習プログラムの体験性の向上を図った。また、9 回
の映像制作学習プログラムの実践から「撮影・編集体験」「プレ作品」「課外活動」「映像分
析体験」などの学習方法を用いて体験的に学ぶことで学習項目の定着を図れることがわか
った。そこで、「アップショット撮影体験」「カット割り体験」「CM 制作体験」などの新た
な学習方法を加え、短期型の映像制作学習プログラムを開発した。 
 開発した映像制作学習プログラムでは、1 人 1 台タブレット PC を用いて、2 時間×3 回
と 2 回の課外活動を通して体験的に映像制作を学習する。 
 本学習プログラムの学習効果を明らかにするために学習項目を統一し、学習方法を変え
た自習型・受動型の学習プログラムを実施し、比較を行なった。 
 いずれの学習プログラムでもテキストを用いて映像制作を行ない、鑑賞可能な品質の作
品を完成させることができたため、映像制作学習に用いることができるテキストが開発で
きたと言える。 
 1 分間あたりのカット数を比較したところ本学習プログラム（能動型）は、自習型・受動
型よりも 2 倍程度多いことが明らかとなった。また、長期型の映画制作ワークショップを
想定し一人当たりの体験時間を比較したところ、撮影、編集ともに長期型の映画制作ワー
クショップを上回る体験時間を確保できていることがわかった。 
 これらのことから体験性の高い短期型の映像制作学習プログラムの開発および、そこで
用いる教材の開発ができたと考えられる。 
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映像制作の基礎知識 
 ここでは、映像制作を行なう際の基礎的な理論や経験則を説明します。事前知識を持って撮影・編集・企画
を行なうことでより内容が視聴者に伝わる映像が制作できます。 
 
1. 映像とは 
 映像には、複数の意味を持ち様々な解釈が可能である「多義性」という性質があります。これにより
複数の映像をつなぐことによって「ある特定の意味」や「ムード」を生み出すことが可能です。 
 このように「カットとカットを組み合わせて新たな意味を作る」ことは「モンタージュ」と呼ばれ映
像制作の基本的な原理になっています。 
 
1.1. クレショフの実験 
 1921 年に旧ソビエトの映画監督レフ・クレショフは、モンタージュに関
する実験を行ないました。クレショフは図 1のような 2通りの編集をした
映像を観客に見せて反応を調べました。 
 その結果、赤ちゃんを挟んだ映像を見た観客は「男は幸福に満ち足りて
いる」と感じ、ゴミの山を挟んだ映像を見た観客は「男は悲しみに耐えて
いる」と感じたそうです。 
 
 
1.2. カット割り 
 クレショフの実験のようにいくつかの映像を組み合わせ、映像に意味を持たせることで映像作品は作
られます。この「撮影された複数のカットをつなげていく作業」を「カット割り」といいます。 
 カット割りを工夫することによって次のような効果が得られます。 
❶ 映像がわかりやすくなる！ 
❷ 1 カットでは表現できないことが表現できる！ 
❸ テンポ良く映像を切り替えることで視聴者を飽きさせない！ 
❹ メリハリをつけることができる！ 
 
 例えば、写真の場合、多くの要素を 1枚の写真の中で表現しますが、映像の場合はカット割りを駆使
して「人物の表情」、「場所の様子」、「季節感」などを表現することができます(図 2)。 
 
図 2 写真と映像の違い 
 
 
 
 
 
 
図 1 クレショフの実験 
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1.3. カット、シーン、シーケンスの関係 
 録画ボタンを押してから停止ボタンを押すまでの映像を「カット」と呼びます。映像制作ではこのカ
ットをいくつか組み合わせることで「シーン」を形成します。長い作品では更にこのシーンを組み合わ
せて「シーケンス」を形成することもあります。 
 
図 3 カット、シーン、シーケンスの関係 
 
 
 
2. 映像制作の流れについて 
 映像制作の流れは次の 3 つに大きく分けることができます。「企画」「撮影」「編集」の 3 つです。編集
で必要な素材の確保を撮影で行い、その撮影すべきものは企画で考えておくなどこれらの 3つの項目は密
接に関係しています。 
 
   図 4 映像制作の流れ 
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3. 撮影 
 撮影の目的は編集で必要な素材を確保することです。ここでは編集を助ける撮影のコツや、より綺麗な
映像、意味のある映像の撮影方法を説明します。 
 
3.1. 4W を押さえる 
 映像制作の基本は 5W1H だと言われています。作品に 5W1H を示す映像を盛り込むことでより分かり
やすい映像になります。（本格的な作品でない限りは Why(なぜ)と How(どのように)は省略しても良い） 
 一方で、メインカット(中心となる映像など)の撮影に集中するあまり、5W1H を示す映像を撮り忘れて
しまうことが多々あり、注意が必要です。 
 メインカットの撮影の前後に「When(いつ)、Where(どこで)、Who(誰が)、What(何を)」の”4W”を意
識して色々な物を撮っておきましょう。 
 
    表 1 5W1H の例 
5W1H 映像の例 
いつ 時計、空、人の雰囲気、花、植物、季節の行事 etc... 
どこで 建物の外観、看板、場所の全景、家具、特徴的な物 etc... 
だれが 顔だけでなく、服装などで人物の特徴や雰囲気を示す 
なにを 動作や物の様子を角度や距離を変えていくつか撮影してみる。 
なぜ インタビューなどで語ってもらう。 
どのように 人物の表情や態度、雰囲気などで気持ちや感情を示す。 
 
3.2. その他の撮影のコツ 
 以下に示す撮影のコツはいずれも重要な項目です。撮影時、常に頭に置いてください。 
カメラを 
振り回さない 
 撮影の基本は、カメラを固定して撮影するフィックス撮影です。フィックス撮影
は落ち着きがあり客観的な画になります。「楽な姿勢で撮影する」「脇を締める」「肘
をひざや壁に付けて安定させる」などの工夫をしましょう。 
長めに撮影する 
 自分が止めたいタイミングより 3~5 秒くらい余裕をもって停止ボタンを押しまし
ょう。編集時、映像を切って短くすることは簡単ですが、伸ばすことはできません。
 
 
3.3. パン 
 3.2.で示す通り撮影の基本はフィックス撮影です。しかし、フィックス撮影では被写体を映せない場
合、パンという技法を使うことがあります。パンとはカメラを水平方向に回転させ横長の撮影エリアを
1 カットで見せる技法のことです。広い空間を撮影する場合や、走っている人を追いかけるように撮影
する場合にパンを用いることがあります。 
 
パンのコツ 
❶フィニッシュの画が大切です。フィニッシュの画をまず決めましょう。 
❷フィニッシュの画を楽に撮れる体勢になりましょう。 
❸そこから体をひねって、スタートの画を決めます。 
❹撮り始めと撮り終わりには 5秒間のフィックス撮影を行いましょう 
❺体のひねりを解消するようにパンをゆっくり、一定スピードで行ないます。 
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3.4. 意味のある映像(カット)を撮影する 
3.4.1. サイズ 
 サイズとは被写体が画面内でどのくらいの大きさになっているかで表します。一般的に、ロングシ
ョットになるほど情報量が多く状況的な画に、アップショットになるほど迫力のある画になると言わ
れています(図 5)。 
 サイズの意味を理解し、自由にサイズを変えて撮影することで自分の伝えたい意図を適切に表現で
きます。また、アップ・ロング共に大胆に行なうと効果的です。 
 
 
 
 
 
 
 
図 5 サイズの関係 
●サイズの例をみてみよう！● 
「ビデオテープ」検索ワード 【ビデオテープ 三井住友】 
(http://www.youtube.com/watch?v=_VCJTLqepUc) 
  ↑音無しですが、内容は十分伝わってきます。 
 
 問題この映像の中でサイズの違いがどのように活かされて 
いるかを考えてみましょう？ 
 
3.5. より綺麗な映像(カット)を撮影する 
 以下のようなポイントにこだわることで綺麗な映像を撮影することができます。 
背景にこだわる 
 背景に余計な物が映らないようにこだわりましょう。同じ場所でも背景によって
受ける印象が違います。例；邪魔な物をどかす、撮影する位置を変える etc... 
光にこだわる 
 被写体に影ができないようにこだわりましょう。人物なら顔をなるべく明るく映
しましょう。屋外ならば太陽を背にして撮影すると上手く行きます。 
構図にこだわる  「黄金分割」や「目線空け」を意識しましょう。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 図 7 こだわる例 
図 7 こだわる
図 6 ビデオテープ 
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4. 編集 
4.1. 編集とは？ 
 撮影した映像はまだ「素材」にすぎません。編集を行なうことで「素材」は「作品」として生まれ変わ
ります。また、素材を全て使うのではなく必要な部分を取り出し、並べ直し、つなぎ合わせることで映像
に新しい意味を持たせていきます。 
 
      図 8 編集のイメージ 
4.2. 自然に見えること 
 映像が「自然に見えること」が編集で大切なことです。不自然な映像は視聴者に違和感を与えてし
まいます。自然に見えるためには「連続性が保たれている」必要があります。連続性を保つためには
以下の点を意識しましょう。 
動きの連続性 
「走る人物」「転がるボール」「乗り物」など動きのある物はカッ
トとカットの間で方向・速さを一致させる必要があります。 
視点の連続性 人物の視線の方向もカットとカットの間で一致させる必要があります。 
被写体と位置の連続性 
人物の髪型や服装がいきなり変化したり、物の位置がいきなり変化しまわないよ
うに意識しましょう。 
図 9 連続性を保つために 
4.3. インサートカットを用いる 
 ストーリーの冒頭や合間に、4W を示す映像(カット)を挿入することで場所や時間、人物の様子を表
現することができます。こういったカットをインサートカットと呼びます。インサートカットを用い
ることで 4W を示すだけでなく、時間の省略や空間の省略も表現することができます。 
時間の経過を表現 空、雲、ゆれるカーテン etc... 
移動を表現 乗り物の映像、歩いている足の映像 etc... 
図 10 インサートカットの例 
 
●インサートカットの例をみてみよう！● 
 
「市役所の恋」90 秒篇  検索ワード 【市役所の恋】 
(http://www.youtube.com/watch?v=Mv_A8NLOOZc) 
 
 問題この映像の中でインサートカットはどのように使わ 
れていますか？ 
 
4.4. その他の編集のコツ 
その他、以下に示す編集のコツを何度も思い出しながら編集を行なってください。 
 
短くまとめる なるべく短くまとめることが人に見てもらう映像への第一歩です。 
似たカットは外す 
似たカット(同じ被写体を映したカット)はできるだけ外し、1 カットに絞りこ
みましょう。 
見にくい部分は外す 誰が見ても見にくい映像は外す(使わない)ようにしましょう。 
 
図 11 市役所の恋 
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4.5. 編集の手順 
4.5.1. 粗編集 
 編集では、まず始めに「粗編集」を行ないます。粗編集とは大雑把にカットをつないでいく編集の
ことです。粗編集ではとにかくまず最初から最後までつないで１本の形にします。ただし、目指す作
品の 1.5 倍ほどの長さを目安にしましょう。 
 粗編後は、編集のコツを思い出して、映像の微調整を行ないましょう。 
 
     図 12 粗編集 
4.6. トランジション 
 トランジションとは「カットとカットの切り替えの効果」のことを指します。一方、トランジション
を使わない場合のつなぎ方を「カットつなぎ」と呼び、それぞれ効果が違います。カットつなぎは論理
的にみえ物事をきちんと紹介したり説明したりするのに適しています。 
 
図 13 トランジション 
4.7. BGM 
 映像と音楽は相性が良く、BGM は映像の表現効果を高めます。映像に合った BGM を用いることで視
聴者を感動させることができます。 
 
4.8. テロップ・ナレーション 
 その他、テロップやナレーションを利用することで映像だけでは伝えられないことを伝えることがで
きます。 
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5. 企画 
 別紙の「企画シート」を使って、考えを書き込みながら企画を考えましょう。 
 
5.1. 伝えたいことを考える 
 あなたが映像作品を通して視聴者に「伝えたいこと」を考えましょう。文章だけで伝わる内容ではな
く映像ならではの表現ができる題材を考えてみましょう。 
 
【映像ならではな題材の例】 
・動きのある物 （ex.人物、生物 
・多い・綺麗・大きいなどスケールの大きい物 （ex.自然、空 
・複雑な物・変な物(言葉では言いにくい物) （ex.変な形の建物・物 
・臨場感・雰囲気を伝える物 （ex.お祭り、スポーツ、レジャー、カフェ 
 
5.2. メインカットを考える 
 この映像作品の中心となる映像（メインカット）を考えましょう。 
 ※1 カットだけではなく、いくつかのメインカットを組み合わせて「メインのシーン」を作るような
イメージで考えてください。 
 
5.3. メインカットを支える映像を考える 
 メインカットの前、あるいは後ろではどんな映像を使うかを考えてみましょう。メインカットはどん
な流れ(ストーリー)の中で登場しますか？ 
 
【メインカットを支える映像の例】 
・メインカットそのものを説明する映像 
・メインカットの周りの状況や背景を説明する映像 
・メインカットと反対の物を見せて引き立てる映像 など 
 
5.4. 4W を示す映像を考える 
 メインカットやそれを支える映像以外に「いつ・どこで・だれが・なにを」を示す映像としてどんな
ものが撮れるか考えてみましょう。 
 
表 2 4W の記入例 
 撮影対象 When Where Who What その他 
公園の看板  公園    
夕焼け 夕方     
本のアップ    読書  
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映像表現ワークショップ アンケート 
 
名前：               . 
 
❶映像制作(撮影、編集)の経験についてお尋ねします。 
1）動画を撮影した経験があるものを全て選択してください。 
   ①ビデオカメラ  ②デジタルカメラ  ③スマートフォン  ④タブレット PC 
   ④スマートフォン以外の携帯電話    ⑤その他（             ） 
   ⑥全くない 
   
2）映像編集の経験がありますか? 
  ①今回が初めて     
②やったことがある 
どんな作品を作りましたか（部活紹介ビデオ、文化祭での映画など…） 
（                                ） 
 
❷映像制作の学習経験についてお尋ねします。 
1）学校や学校外のセミナーなどで、映像制作に関して学習した経験がありますか？  
   ①ない  ②ある （どのような学習でしたか？→                     ） 
   
2）映像制作に関して独学で学習した経験がありますか？ （関連書籍を読む, 関連番組を視聴するなど） 
   ①ない  ②ある （どのような学習でしたか？→                     ） 
 
❸映像制作への興味についてお尋ねします。 
1）今まで映像制作に関してどのくらい興味がありましたか？ 
 
 
 
 
2）あなたは普段、映像（TV 番組や映画、動画作品など）をどのくらい視聴していますか？  
 
        どんなジャンルの作品を視聴していますか？     . 
（                         ） TV 番組の視聴 週  時間 
映画館での視聴 年  回 （                         ） 
レンタル DVD 等での視聴 年  本 （                         ） 
PC での視聴 週  時間 （                         ） 
 
興味は 
なかった 
あまり興味は
なかった 
どちらでも 
ない 
やや興味が 
あった 
興味が 
あった 
記入例 
興味は 
なかった 
あまり興味は
なかった 
どちらでも 
ない 
やや興味が 
あった 
興味が 
あった 
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❹iPad（タブレット端末）の利用に関してお尋ねします。 
   1）iPad（タブレット端末）を使ったことはありますか。 
      ①使ったことがある    ②使ったことがない 
 
   2）iPad（タブレット端末）をお持ちですか。 
      ①持っている    ②持っていない 
   （持っている機種；                       ） 
 
   ３）スマートフォンをお持ちですか。 
      ①持っている    ②持っていない 
   （持っている機種；                       ） 
 
❺あなたのこれまでの制作活動に関してお尋ねします。 
   1）今までに（学校の授業以外で）次のような創作活動・表現活動を行ったことがありますか？ 
 （当てはまるものをすべて選んでください） 
    ①小説  ②脚本  ③工作  ④造形  ⑤イラスト  
⑥絵画  ⑦漫画   ⑧演奏  ⑨作曲  ⑩歌唱 
⑪ダンス  ⑫演劇  ⑬映像   ⑭アニメーション ⑮ラジオ 
⑯その他（                ） 
 
❻映像表現ワークショップの参加に関してお尋ねします。 
 なぜ、このワークショップに参加しましたか？ 
 
 
以上です、ありがとうございました。 
 
付録２ 事後調査（テキスト、講義用） 
 
 
映像表現ワークショップ 振り返りシート 
 
名前：               . 
 
❶ワークショップ外の活動時間について 
※ワークショップ外の時間とは、1 日目と 2 日目の間に iPad を持ち帰って活動した時間のことを指します。 
1）1 日目と 2 日目の間、以下の項目にどのくらいの時間を使いましたか？ 
 （その項目を行なっていなければ ０時間 0 分 とお書きください） 
 学習 企画 撮影 編集 
例 0 時間 15 分 0 時間 30 分 1 時間 20 分 1 時間 00 分 
    時間   分    時間   分    時間   分    時間   分
 
 
❷映像制作について 
1）今回の制作にあたって、映像制作に関して独自に学習を行いましたか？  
   ①行っていない   ②行った （どのような学習ですか？→                ） 
 
2）今回の制作にあたって、映像制作に関して誰かに相談しましたか？ 
   ①相談していない  ②相談した （どのような相談ですか？→               ） 
 
３）映像制作に関して以下の項目のうち、あてはまるものを選んでください？ 
 
    例 
①どの素材を使うか決めることは難しかった 
②カットの初めと終わりのタイミングを 
 決めることは難しかった 
③カットの順番を決めることは難しかった 
④間の調整は難しかった 
⑤必要な映像素材が揃っていたか？ 
  (ア)揃っていた  (イ)揃っていなかった 
付録２ 事後調査（テキスト、講義用） 
 
 
４）撮影中にあなたが注意したこと・気をつけたことはなんですか？ 
  （例：猫のカットでは手ぶれしないように気をつけた。森のカットでは周りの音も録るように心がけた など…） 
 
 
 
 
 
 
５）編集中にあなたが注意したこと・気をつけたことはなんですか？ 
  （例：視聴者が混乱しないようにカットの順番に注意した。前半の海と後半の山のシーンのバランスに気をつけた など…） 
 
 
 
 
 
 
❸ワークショップ全体について 
１）ワークショップの満足度に関してお尋ねします。 
    
満足できる作品が制作できた 
 
２）今回の企画や、撮影や、編集において、簡単だったこと・上手くいったことはなんですか？ 
  （例：カメラの操作が簡単だった。撮りたいものが撮影できた など…） 
 
 
 
 
  
  
３）今回の企画や、撮影や、編集において、難しかったこと・上手く行かなかったことはなんですか？ 
  （例：メッセージを考えるのに苦労した。もっと山の映像を撮影しておけばよかった など…） 
 
 
 
 
 
 
付録２ 事後調査（テキスト、講義用） 
 
 
❹映像表現について 
 
１）  モンタージュ（カットとカットを組み合わせる 
ことで特定の意味やムードを生み出す）の概念を 
理解できた 
 
２）  モンタージュができた 
 
３）  あなたが行ったモンタージュはどのようなものですか？ 
 (例；イチョウの木の特徴をカットを組み合わせて表現した、本と笑顔のカットを組み合わせて読書好きを表現、など) 
 
 
 
 
 
 
 
４）  撮影時、4W(5W1H)を意識して撮影する 
ことができた 
 
５）  編集時、インサートカットとして 4W(5W 
1H)などを使うことができた 
 
６）  どのようなインサートカットを使いましたか？ 
 (例；公園の看板(Where)、空のカット(時間の経過)、栗のアップ(What)、など) 
 
 
 
 
 
 
 
７）  撮影時、サイズ(ロング・アップ)を意識して 
撮影ができた 
 
８）  編集時、サイズ(ロング・アップ)の効果の違い 
を考えて編集ができた 
 
９）  撮影時、カットとカットの連続性を意識して 
撮影ができた 
 
１０）  編集時、カットとカットの連続性(動き・視点 
など)を意識して編集ができた 
 
 
 
 
 
以上です。ありがとうございした。 
付録２ 事後調査（体験用） 
 
 
映像表現ワークショップ 振り返りシート 
 
名前：               . 
 
❶ワークショップ外の活動時間について 
※ワークショップ外の時間とは、1 日目と 2 日目の間、および 2 日目と 3 日目の間に iPad を持ち帰って活動した時間の
ことを指します。 
1）2 日目と 3 日目の間、以下の項目にどのくらいの時間を使いましたか？  
 （その項目を行なっていなければ ０時間 0 分 とお書きください） 
 学習 企画 撮影 編集 
例 0 時間 15 分 0 時間 30 分 1 時間 20 分 1 時間 00 分 
    時間   分    時間   分    時間   分    時間   分
 
2）1 日目と 2 日目の間、以下の項目にどのくらいの時間を使いましたか？  
 学習 企画 撮影 編集 
    時間   分    時間   分    時間   分    時間   分
 
❷映像制作について 
1）今回の制作にあたって、映像制作に関して独自に学習を行いましたか？  
   ①行っていない   ②行った （どのような学習ですか？→                ） 
 
2）今回の制作にあたって、映像制作に関して誰かに相談しましたか？ 
   ①相談していない  ②相談した （どのような相談ですか？→               ） 
 
３）映像制作に関して以下の項目のうち、あてはまるものを選んでください？ 
 
    例 
①どの素材を使うか決めることは難しかった 
②カットの初めと終わりのタイミングを 
 決めることは難しかった 
③カットの順番を決めることは難しかった 
④間の調整は難しかった 
⑤必要な映像素材が揃っていたか？ 
  (ア)揃っていた  (イ)揃っていなかった 
付録２ 事後調査（体験用） 
 
 
４）撮影中にあなたが注意したこと・気をつけたことはなんですか？ 
  （例：猫のカットでは手ぶれしないように気をつけた。森のカットでは周りの音も録るように心がけた など…） 
 
 
 
 
 
 
５）編集中にあなたが注意したこと・気をつけたことはなんですか？ 
  （例：視聴者が混乱しないようにカットの順番に注意した。前半の海と後半の山のシーンのバランスに気をつけた など…） 
 
 
 
 
 
 
❸ワークショップ全体について 
１）ワークショップの満足度に関してお尋ねします。 
    
満足できる作品が制作できた 
 
２）今回の企画や、撮影や、編集において、簡単だったこと・上手くいったことはなんですか？ 
  （例：カメラの操作が簡単だった。撮りたいものが撮影できた など…） 
 
 
 
 
  
  
３）今回の企画や、撮影や、編集において、難しかったこと・上手く行かなかったことはなんですか？ 
  （例：メッセージを考えるのに苦労した。もっと山の映像を撮影しておけばよかった など…） 
 
 
 
 
 
 
付録２ 事後調査（体験用） 
 
 
❹映像表現について 
 
１１）  モンタージュ（カットとカットを組み合わせる 
ことで特定の意味やムードを生み出す）の概念を 
理解できた 
 
１２）  モンタージュができた 
 
１３）  あなたが行ったモンタージュはどのようなものですか？ 
 (例；イチョウの木の特徴をカットを組み合わせて表現した、本と笑顔のカットを組み合わせて読書好きを表現、など) 
 
 
 
 
 
 
 
１４）  撮影時、4W(5W1H)を意識して撮影する 
ことができた 
 
１５）  編集時、インサートカットとして 4W(5W 
1H)などを使うことができた 
 
１６）  どのようなインサートカットを使いましたか？ 
 (例；公園の看板(Where)、空のカット(時間の経過)、栗のアップ(What)、など) 
 
 
 
 
 
 
 
１７）  撮影時、サイズ(ロング・アップ)を意識して 
撮影ができた 
 
１８）  編集時、サイズ(ロング・アップ)の効果の違い 
を考えて編集ができた 
 
１９）  撮影時、カットとカットの連続性を意識して 
撮影ができた 
 
２０）  編集時、カットとカットの連続性(動き・視点 
など)を意識して編集ができた 
 
 
 
 
 
以上です。ありがとうございした。 
付録 3 企画シート 
 
 
企画シート 
名前：               . 
 
（文字や絵で表現してみましょう） 
（1） 映像作品を通して「伝えたいこと」はなんですか？ 短い文章で表現してみましょう。  
 
 
 
 
 
 
 
（2） メインカット（中心となる映像）はどんな映像ですか？ 
 
 
 
 
 
 
（３）メインカットの前、あるいは後ろではどんな映像を使いますか？ 
 
 
 
 
 
 
 
 
（4） 撮影をイメージしてみましょう            （思いつくところを埋めてみましょう） 
 撮影対象 When Where Who What その他 
 
 
     
 
 
 
 
    
  
 
    
 
 
     
 
 
     
 
 
     
 
 
     
 
 
     
 
 
     
 
 
     
付録 4 4W メモシート 
 
 
4W メモシート 
 
名前；             . 
 
お題の場面を表現するために必要な 4W を示す映像を考えてみましょう。 
4W を示す映像の例： ・スプーンですくったカレーのアップの映像 
・ビルの外観の映像 
・この山が筑波山だとわかる看板の映像 
 
〜〜第 1問〜〜 
When  
Where  
Who  
What  
 
〜〜第 2問〜〜 
When  
Where  
Who  
What  
 
付録 5 カット割りシート 
 
 
カット割りシート 
名前；         . 
設定  について 
 
●どの対象(人や物)を、どう映像を撮影しますか？（文字や絵で表現してみましょう） 
 映像の内容について 
例  
1  
2  
3  
4  
5  
 
 
 
 
どんな人物かわかるように人物の上半
身を映した映像 
